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Братская могила 



Приветствую. То, что ты держишь в руках, - первый номер журнала, аналогов которому до сих пор в мире 
не существовало. Во многом - это прежняя «Игромания», которую ты хорошо знаешь и любишь. Но вместе с 
тем это и совершенно новый журнал Обновленный. Изменившийся. С рубриками, которых ты не найдешь 
больше нигде. С уникальным дизайном. Журнал, сделанный профессиональным авторско-редакторским 
составом, вобравший в себя опыт практически всех отечественных и многих зарубежных игровых изданий, 
воплотивший в себе все лучшее и наиболее важное. Журнал, который, цитируя слоган компании «Іпіегріиу», 
делается геймерами для геймеров. 

Мы не заявляем, что мы лучше всех. Мы - другие. 1ы не найдешь здесь многостраничной болтологии на 
тему свежевышедших и находящихся в разработке игр. Зачем, когда можно высказать все в нескольких точных 
предложениях. Есть более интересные вещи. Какие? Журнал перед 
тобой - смотри. И помни, что это только начало. 

Только начало, потому как нереально достичь всего желаемого 
за один номер. Невозможно на полную катушку реализовать все 
кипящие в голове идеи. Но вместе с тем достигнуто немало, и все, что 
намечалось на этот номер, удалось. А если еще посчитать, сколько 
выкурено сигарет (мерить в коробках) и выпито кофе (мерить в 
литрах)... Видимо, после сдачи номера пору дней будем разгребать 
редакцию, оттирая сигаретный пепел с мышек и бомбардируя 
помойку, что под окнами офиса, пустыми кофейными банками. Да и по 
пиву вдарить не помешает - на тройку дней в редакции заслуженный 
передых 

Дальше - улучшать, совершенствовать, реализовывать все 
нереализованное. Работа предстоит огромадная, и это здорово - нам 
нравится то, что мы делаем. И сейчас, на этапе становления журнала, 
нам, как никогда, важно знать твое мнение В конце номера - анкета. 

Плюс существуют редакционная элѳктронка и почтовый адрес. 

Можешь верить • ном ДЕЙСТВИТЕЛЬНО это важно Критика, 
пожелания, предложения... да ты и сам все понимаешь. 

На этом удаляюсь. Новая «Игромания» тебя ждет. Читай. Играй 
Живи. Удачи, и пусть журнал тебе понравится. А еще - с успешно на¬ 
ступившим новым 2000 годом тебя, приятель! ;) 

Денис Давыдов 
главный редактор 
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В каждом из вас, смертных, — уж я-то знаю наверня¬ 
ка — есть священное зерно Зла. В каждом живет малень¬ 
кий демон разрушения, тлеет лампадка огненного наси¬ 
лия, зреет прекрасный цветок Зла. Девственного зла; не¬ 
замутненного мотивами, глупостью и алчностью... Пламя 
чистого черного цвета, частица одной из двух великих сил 
Мироздания. 
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I. Игры 



Редактора на Арену! 

Зарывай голову в песок, иначе тебя неизбежно на- 
кроет волна КуТри левелов. Кто ее гонит, это вол¬ 
ну? Да все! А если ты этого не знал, то вытащи голо¬ 
ву из песка и оглянись! Вышел редактор для Оііаке 
3: Агепа. Весит сие чудо всего 4 с полтиной метра, 
включает в себя основную программу ОЗРабіапІ 
плюс еще кое-какие инструменты. Качать отсюда: 
Нр://Нр.ісІю(іѵ/аге. сот/ісіьіиН/риакеЗ/-* 
іооЫ/ОЗ ТооІЗекір. ехе 

Да, чуть не забыл. Перед тем как начать тво¬ 



# На этих стенах, например, можно развесить рекламу... 

рить, прочитай инструкцию, ладно? Программка-го 
посложнее ноутпада будет 

Рокетап апсі ВагЬіе — гиіех 
Іогеѵег??? 

Что за чертовщина творится на игровом небоскло¬ 
не? В чарте самых продаваемых игр за ноябрь пер¬ 
вые две строчки оккупировал... Рокетап! Аж в двух 
вариантах. Что-то этот Рокетап постоянно глаза 
мозолит, на какой игровой сайт ни зайди. 

Да и дальше по списку не лучше. Іедо 
Ыапсі, всевозможные Эеег 
Нипіег'ы и неистребимая Бар¬ 
би. И все это в первой десятке. 

На этом фоне даже РоІІег 
Соазіег Тусооп, коих в первых 
строчках тоже два, смотрится 
почти обнадеживающе... Из «нор¬ 
мальных)) игр в горячую десятку попали 
всего две: Аде оі Кіпд$ и НаІГ-Ше. Куда мы раз¬ 
виваемся^ Неужели впереди одни Барби верхом на 
Покманах? 

Сид Мейер охотится на 
динозавров 

На сайте компании Рігахіз (ѵѵѵѵѵѵ іігахів сот) появи¬ 
лась прямо-таки ошеломляющая информация. Иг¬ 
ра, над которой уже некоторое время в обстанов¬ 
ке глубокой секретности трудится нетленной славы 
Сид Мейер, будет о., динозаврах! Честно говоря. 


такого я от Сида не ожидал. 

Впрочем, может, он и в до¬ 
исторические времена смо¬ 
жет впихнуть продвинутую 
систему торговли, диплома¬ 
тии и развития, причем так, 
что все в осадок выпадут и 
даже аплодировать не смо¬ 
гут — руки от удивления от¬ 
сохнут? Эта игра планиру¬ 
ется стать третьим недоста¬ 
ющим звеном в цепочке 
Сіѵііігаііоп — АІрНа 
Сепіаигі. Вернее, первым, если считать в порядке 
хронологии. Пока об игре неизвестно практичес¬ 
ки ничего, даже названия еще нет. Сид говорит, 
что нас ожидает прекрасный, вечно меняющийся 
мир и тонны игровых возможностей. Уровень ре¬ 
ализма средний. То есть динозавры будут не сов¬ 
сем такими, как на самом деле, но инопланетян с 
бластерами тоже не предвидится Вопрос «ре- 
алтайм или походовый режим» решится в бли¬ 
жайшее время. 

Осада Подземелья от 
Тотального Аннигилятора 

Крис Тейлор, создатель Тоіаі АппіЫІаИоп, вот 

уже больше года работает над новой игрой, 
которая до недавнего времени оставалась для 
всею мира полной тайной Известно было 
только одно: Саз Роѵ/егесі Оатез, компания, 
основанная Крисом в прошлом году, занимает¬ 
ся совместно с МісгозоН неким секретным про¬ 
ектом, который должен стать новым шагом в 
мире компьютерных игр (ну, это как всегда). Толь¬ 
ко совсем недавно нам стали известны первые 
детали относительно большого секрета Криса 

Во-первых, это игра. Кто бы мог 
подумать! Во-вторых, авто¬ 
ры определяют ее как 
асііоп ^апіа$у гоіе- 
ріауіпд дате». В-гре- 
тьих, она называется 
Рііпдеоп Зіеде и стро¬ 
ится на собственном, 
Ооз'овом движке Зіеде 
Епдіпе. В-четвертых, ожидать 
ее нам следует никак не раньше Рож¬ 
дества 2000, то есть ровно через год. Все Как 
говори іея в таких случаях, мы вас будем держать 
в курсе по мере выяснения этого самого курса... 

Юнитами в стратегии будут 
живые люди? 

ѴѴоКраск ЗіысііоиБ анонсировала довольно ори¬ 
гинальную разработку — онлайновую КРС с 
элементами стратегии. Что такое онлайн РРС, 
мы с тобой прекрасно знаем, если не по собст¬ 



V Физиономией новое стратегия Сидо изрядно 
смахивает на экшен... 



венному опыту, то хотя бы 
по обзорам, а вот как сю¬ 
да впишутся элементы 
стратегии, не совсем по¬ 
нятно. Обещается, что 
кроме обычных ролевых 
обязанностей вроде раз¬ 
вития персонажа,выполне¬ 
ния квестоѳ и т п. но ноши 
плечи лягут такие заботы, 
как оборона замков, за¬ 
хват и расширение терри¬ 
торий, формирование ар¬ 
мий, строительство коро¬ 
левства, в конце концов! То 
есть одни играют в страте¬ 
гию, выделяют юнитов на 
экране и приказывают им идти туда-то, аіако- 
вать гого-то, а вторые играют за этих самых 
юнитов и получают команды, которые должны 
выполнять. Интересный подход... 

Ах, да, забыл. Игра будет называться 
5НасіоѵѵЬапе (в переводе — «всех теней пере¬ 
травим!»), даты релиза пока нет. 




месяца 


Забудьте о ОООМ 


—I 


Бразильский судья Клаудиа Мариа Резенде" 
Невес Гвимараес (о Господи, ну и имечко!) вынес¬ 
ла вердикт о запрещении продаж на территории 
страны шести компьютерных игр В черный спи¬ 
сок попали ОООМ, Оцке Ыцкет, ВІоосІ РозіаІ, 
Кедціет и, конечно, Могіаі КотЬа! Причину, ду¬ 
мою, объяснять не надо: по мнению Клавдии-Ма¬ 
рии, эти игры воспитывают в людях жестокость и 
провоцируют на насилие Ноги этого приговора 
явно растут от ноябрьского инцидента в театре, 
когда один психопат открыл стрельбу по зрите¬ 
лям, а потом заявил, что он хотел «кок в Оике 
Иикет!». Интересно, что Бразилия уже не пер- 
вый раз отличается своей позицией по этому во¬ 
просу. В свое время в стране был запрещен 
Сагтадесісіоп, причем по той же причине. На¬ 
верно, у них после этого стали лучше соблюдать 
правила дорожного движения?. 






































Держитесь нашего меридиана, и вам все будет до параллели! 



СОБЫТИЯ >- ПРОЕКТЫ ► ВЕСТИ ► СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ ► ПРИКОЛЫ ► СЛУХИ 



Скандалы месяца 


$Но4о*Ьапе — это когда в И-нете под чутким руковод¬ 
ством стратегоманьяков мордуются ролефилы 


ТЬгопе о! Оагкпе$$: Второе 
рождение 

Сразу две новости, плохая и хорошая. Плохая: 
Ассіаіт закрыл проект студии СІіск ЕпІеііаіптепТ 
под названием ТЬгопе оГ Оагкпе$$ — экшн/РРС в 
феодальной Японии. Причина — «игра не вписыва¬ 
ется в линейку продуктов 2000», что бы эта стран¬ 
ная фраза ни означала. Почему эта новость пло¬ 
хая? Да потому, что не каждый день талантливые 
разработчики, зо спинами которых работа в 
ВІІ220ГСІ, радуют нас нестандартными, оригиналь¬ 
ными играми. Теперь хорошая новость. $іегга объя¬ 
вила о том, что она собирается купить права на иг¬ 
ру и довести ТЬгопе оі Иагкпехз до победного рели¬ 
за. Что ж, возможно, ном все-таки удастся попро¬ 
бовать себя в роли настоящих самураев. 



Компанию ІсІ послали! 


Команда Ыіпе ІпсЬ 
Ыаііз, которая в 
ношей стране про¬ 
славилась боль¬ 


шей частью тем. 


, : что сваяла атмо¬ 


сферный саунд¬ 
трек для первой 
«Кваки», отказа¬ 
лась продолжить 
сотрудничество с 

ІсІ На предложе¬ 
ние написать музы¬ 
ку для суперпопу¬ 
лярной ОШ: Агепа гвоздючники-инчатники ответили; 
«Нос это не интересует /» Трент Резнор на сайте 
ѵлмѵ/.піпеіпсііпоіів.пеі объяснил решение коллектива 
так. «Когда к ном обратились ребята из іб, разговор 
шел о чем- то вроде рок-лесенок , и это меня не заин¬ 
тересовало, Я устал делать такие вещи Я сказал 
им — если вы когда-нибудь будете делать что-то 


мрачное и вам понадобится для этого настоящий са¬ 
ундтрек , дайте мне знать. А засовывать в игру попсу 
в качестве довеска, чтобы лучше продавалось, это не 
по мне». 

Риторический вопрос: что лучше — умножить 
свою популярность за счет крутой игры, обречен¬ 
ной на коммерческий успех, и заработать при этом 
кучу денег или остаться верным творческим идеа¬ 
лам? Трент Резнор и группа Ыіпе ІпсЬ Ыаііз выбра¬ 
ли последнее. 
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Тогіоізе, паровой танк, очень медленный и хорошо 
защищенный. МесЬапіс, неплохой боец, который, 
ко всему прочему, еще и умеет чинить 
другие юниты. ВотЬ Зргіпкіег, машина 
смерти, которая веером разбрасывает 
вокруг себя ядра. 

Кроме этого, мы сможем насла¬ 
диться 25 одно- и 25 многопользова¬ 
тельскими картами. Не так уж плохо 
для адд-она. 



ІІпсіегТоѵѵ и странным образом напоминает одно¬ 
именный уровень для Ш. Неужели у вальвовцев 
фантазия иссякла? 

И второе. Если тебе хочется научиться самому 
создавать певелы для НІ_, но ты не знаешь, с чего 
начать, то тебе сюда: ІіНр://Ырр.ѵаІѵе\ѵогІсІ.сот 
Новый сайт зовется НаІФШе Ргодгагптіпд 
РІапеІ и посвящен всему, что можно сваять руками 
для НІ. Злее ь ты найдешь 26 (!) туториалов и гайдов 
о том, как делать уровни для игры, не говоря уж о 
куче полезных ресурсов 


Что будет после ТА: К? 

Саѵесіод обещает в скором времени выпустить до¬ 
полнение к ТА: Юпдсіотз Легенда такова: вскоре 
после победы Ага топ и Ѵагцпа над Таго$ и 2Ьоп 
разведчики натыкаются на странный механический 
предмет, очень напоминающий птицу, но создан¬ 
ный явно человеческими руками. Исследования ар¬ 
тефакта приводят к обнаружению новой, неизвест¬ 
ной доселе расы Сгеоп Это народ механиков и 
изобретателей с техникой в стиле рисунков Да Вин¬ 
чи (помнишь средневековые вертолеты, парашюты, 
субмарины из бочек и пр.?). Вот некоторые из их 
юнитов: Вагпэіогтег, та самая пилотируемая лета¬ 
ющая машина — аналог горгульи, попугая и т. п., то 
есть невооруженный воздушный разведчик. 


В следующем адд-оие будут терминаторы и войны в космосе? 


Халф-Лайферу на заметку 

Пара мелких приятностей о НаІНіГе, Отсюда — 
Нр. $іегга. сот/риЬ/доосІіез/р с/ор4_ ип дегіоѵу. Ь$р 

можно утащить к себе домой целый новый (пред¬ 
полагается, что первые два ты уже скачал) офици¬ 
альный уровень для Ш:ОР. Называется он 


Война партий и ОМ'ов 

Онлайновый мир захлестывает игры, 
облекаясь во все новые и новые фор¬ 
мы, Вслед за ультимо-онлайно-образ- 
ными КРО мы увидим совершенно но¬ 
вый и довольно любопытный тип роле¬ 
вой игры. Разработчики из ВіоѴѴаге со¬ 
бираются добиться того, чтобы их но¬ 
вая игра Ыеѵегѵ/іпіег ЫідЬ*$ в точности 
копировала игровой процесс настоль¬ 
ных ролевок. Каким образом? Просто: 
все игроки делятся на партии и ЭМ'ов. 
ЭМ'ы придумывают приключение так 
же, как и в бумажных РРО, и ведут пар¬ 
тию живых игроков через этот свой сю¬ 
жет. Это интересно, но как же быть с общением с 
другими многочисленными партиями? Для этого в 
игре предусмотрено множество режимов: приклю¬ 
чение «партия против партии», где будет свой сю¬ 
жет, общие или противоположные цели для проти¬ 
воборствующих партий и т. п. ЭеаіЬтаісЬ — каж¬ 
дый за себя (возможно, разборки маг ѵ5. файтер 
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окажутся даже интересней, чем перестрелка ква¬ 
керов}. Стратегической игра, где два РМ а будут 
сражаться, управляя живой или компьютерной пар¬ 
тиен приключенцев. Осада замка, гонки по лаби¬ 
ринту за лежащим в конце сокровищем и иные ра¬ 
дости уездного значения. 

Обычно, когда обещают нечто подобного 
масштаба, это в итоге накрывается медным тазом, 
но тут может и получиться, ведь ребята из ВіоѴѴагѳ 
знают, как делать КРС! 

Новый жанр с богатым 
прошлым 

Каде 5ой\ѵаге (Іпсотіпд, ЕхрепсІаЫе) работает над 
игрой, которая, по их словам, не вписывается в оп¬ 
ределение никаких современных жанров. Разра¬ 
ботчики твердят, что ее можно было бы назвать 
асіюл-зігаіеду. но тогда люди себе представят сов¬ 
сем другое. Поэтому названия жанра для этой игры 
нет. Хорошо хоть имеется само название — Нозйіѳ 
ѴѴаІѳгз Смысл есть стратегия — ѴѴаг Коот с кар¬ 
той, на которой надо двигать юни гы, и есть экшен 



ф Тот самый жанр... 


— сидишь в кабине танка или самолета и стреля¬ 
ешь по врагам Еще нужно собирать ресурсы и 
строить здания. Одним словом, клон ВстЖегопе Че¬ 
го они в ней уникального нашли, непонятно. Графи¬ 
ка на уровне ЕхрепбаЫе издает игру Іпіегріау, ре¬ 
лиз где-то в 2000-м. 

Полетаем с АО! 

АОІ совместно с Кезтаі объявили о запуске новой 
игры ЗіІепІ ОеаФі Опііпе (Бесшумная Смерть в Се¬ 
ти). Игра такая; получаем слабенький, плохо воору¬ 
женный и защищенный космический корабль и на¬ 
чинаем воевать с сотней других игроков (именно 
столько вмещается на одну арену) за контроль над 
вселенной. Постепенно апгрейдим корабль, наби¬ 
раем рейтинг, ну и все такое. Корабли можно со¬ 
ставлять из 9 корпусов, 11 двигателей и щитов, 27 
видов оружия Вид сверху вниз. Просто и со вкусом. 
Вернее, просто и еще проще. 

ОК + ОЗ = ? 

Ребята из ВЫІІгод так увлеклись ОЗ, что решили 
смастерить свой собственный скин. И смастерили. 


Правда, они говорят, что это ребято из ісі увлеклись 
в свое время РК2 и поэтому, мол, решили порадо¬ 
вать их рогатым скином. Скин изображает знаме- 
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• Что, не ждали?!! 

нитого рипера из ЭК и, по свидетельствам очевид¬ 
цев, в «Арене» смотрится восхитительно. Впрочем, 
ты можешь убедиться в этом сам, скачов рогатый 
скин здесь: 

ЪЯр:/ /ео$і. доѵ/піоасі. ѵѵол. пеі/НІез/—* 
тар$_ тодѣ/ОиакеШ/$кіпз/сІк2_ гѳарѳг.ІІР 


II. Индустрия 


столько критики, что решипась но беспрецедент¬ 
ный шаг. Ориджин обещает выпустить специальный 
заплаточный диск, который будет бесплатно рассы¬ 
латься по почте всем зарегистрированным пользо¬ 
вателям ІЛіігтю IX: Аэсепвіоп. Этот диск должен вы* 
ступить в качестве некоего суперпатча, который 
решит все проблемы с глюками и тормозами. Все 
это хорошо, но... только для зарегистрированных 
юзеров. Ты понял, о чем я. 


Скандалы месяца 


Эти загадочные совпадения... 

Интересные, прямо-таки удивительные совпа¬ 
дения случаются порой в жизни. Вот пример. 22 ок¬ 
тября на известном российском игровом сайте 
АЬзоІіЛѳ Оатез (ѵѵѵѵѵѵ.ад.ау) открылась викторина, 
посвященная играм, под названием І-С)ате-(3. 

Правила просты: ты регистрируешься, отвечаешь 
на набор прикольных вопросов об играх и получа¬ 
ешь красивый графический сертификат. Ведется 
подсчет рейтинга, самые эрудированные подвеши¬ 
ваются на доску почета. 

Через некоторое время после этого на одном 
из англоязычных сайтов Сате 5ро1 появилась ана¬ 
логичная викторина. С$АТ — «Тест пригодности 
Соте5роЬ>. Аналогичная — это мягко сказано. Де¬ 
ло в том, что на схожести общей идеи совпадения 
не ограничиваются. Достаточно взглянуть на во¬ 
просы, на сертификат, который на обоих сайтах вы¬ 
дается в конце викторины, и версия случайного сов¬ 
падения начинает таять на глазах, Н-да... 


Учитывая факт уникальности такого рода вик¬ 
торин, временной близости появления двух проек¬ 
тов и необычайной схожести их многих черт, остает¬ 
ся только., гордиться. Почему гордиться? Ну как — 
ведь, оказывается, и у нас есть что воровать! 
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• Рейтинг участвующих в виггорнне І-Оате-О. Доска 


почета... 


Ориджин промахнулся! 

Долгожданную девяіую «Ультиму» строили-строи¬ 
ли... и не достроили Нет, не надо мне доказывать, 
что ты уже ее видел в продаже или даже приобрел. 
Одно дело «пустили в эксплуатацию», а другое — 
«достроили». Из-за огромного количества багов, и 
прежде всего — из-за неприемлемо низкой скоро¬ 
сти (или неприемлемо высокой прожорливости ка¬ 
сательно ресурсов, как угодно), компания получила 
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рынка авиасимуляторов. «Раісоп полу¬ 
чился хорошей игрой, но в целом этот 
рынок неперспективен». Вопрос: если 
не Раісоп, то что? Неужели мы теперь 
останемся без хороших авиасимов? 

МісгозоН снова в бою 

989 ЗКкііоз поневоле включилась в це¬ 
новую гонку с Мелкософтом . Неужели 
история с вытеснением Ыеізсаре 
Ыаѵідаіог не говорит о том, что подоб¬ 
ные попытки бессмысленны? Чтобы со¬ 
ставить конкуренцию А$Ьегоп'$ СаІІ, не¬ 
счастные издатели снизили цену своего 
ЕѵегОиезІ аж но десять боксов! Пустое! 


• Да, для таких эффектов нужна недетское техника... 


Если М$ захочет, чтобы ЕѵеЮііезІ никто не покупал, 
они вполне могут себе позволить раздавать 
АзЬегоп'з СаІІ бесплатно. 



В Главный противник ЕѵегОііезІ уже на тропе войны... 



Симуляторы останутся в 
прошлом?! 

Интересные тенденции наблюдаются в современ¬ 
ной игровой индустрии. Вслед за Сьеррой НазЬго 
зокрыло два своих предприятия, относящихся к ее 
дочерней фирме Місгоргозе Официальное объяс¬ 
нение: НазЬго хочет сосредоточить финансирова¬ 
ние на небольшом количестве наиболее перспек¬ 
тивных проектов... грубо говоря — выкинуть к чертям 
собачьим весь мусор, а освободившиеся деньги вло¬ 
жить в свои качественные игры. Проблема в том, что 
после закрытия предприятий следует ожидать свер¬ 
тывания определенных проектов, и, возможно, не 
все из жертв окожутся мусором. Наибольший страх 
вызывает мойкропрозовская серия Х-Сот (АІІіапсе 
запланирован но 2000 год, Ѳепезіз — на 2001). По¬ 
ка НазЬго опровергает слухи о каких-то немедлен¬ 
ных сокращениях, хотя она уже заявила об уходе с 


Клуб АОреп: только для 
настоящих юзеров 

'Пользователь пользователю глаз не выклюет!" 
решила компания АОреп (известный производи¬ 
тель материнских плат), принявшись создавать свой 
собственный фэн-клуб. Пока принимают всех без 
разбора: и тех, кто уже доказал свою преданность 
компании, приобретя материнскую плату с логоти¬ 
пом АОреп, и тех, кто еще только раздумывает о 
покупке чего-либо из ассортимента фирмы. Прав¬ 
да, у первых будет больше привилегий ("Золотой 
класс'), как-то: возможность получать по электрон¬ 
ной почте обновления для ВЮ5 и новые драйвера. 


подписаться на новостную рассылку и в неограни¬ 
ченном количестве пользоваться мозгами и време¬ 
нем службы технической поддержки. Все остальные 
("Серебряный класс") смогут делать почти все то же 
самое, только... как бы это сказать... сами, что ли 
То есть "драйвера берите на сайте, новости читай¬ 
те там же, и нефиг нашим специалистам вопросами 
докучать". А что — вполне нормальный маркетинго¬ 
вый ход. Глядишь, в скором будущем будут бесплат¬ 
но футболки с фотографиями материнских плат 
рассыпать и вывешивать фотографии наиболее 
продвинутых юзеров на доску почета. 






по состоянию на 31 декабря 

Даты выхода игр 

1999 годапо состоянию на 31 декабря 1999 года 

Декабрь 


(Зіапіз; Оіігеп КаЬык) 

01/06/2000 

Февраль 


Теэі Огіѵе Сусіез 

03/01/2000 

ѴігіиаІ РооІ НаІІ 

12/20/99 

МѳббіоЬ 

01/10/2000 

Реіопу РіязіііГ 

02/02/2000 

Тез! Огіѵе РаІІу 

03/01/2000 

ѴѴаІІ$!гее! Тгасіег 

12/22/99 

ОрегаііопаІ Агі о( ѴѴог 1: 


Іпііпііе ѴѴогІЗз 

02/04/2000 

ТгіЬев Ехігегпе 

03/01/2000 

ЕагіЬѵѵогт Іт ЗЭ 

12/28/99 

СІазЬ о( Еадіез 

01/10/2000 

КІ55: РзусЬо Сігсцз 

02/05/2000 

ЭПодію: То!аІ ѴѴаг 

03/07/2000 

ІпѵісЮз: Іп !Ье ЗНосіоѵѵб 


Оііке Ыіікет Рогеѵег 

01/12/2000 

ІедоІапЬ 

02/05/2000 

МеесІ (ог ЗреесІ: 


ОІутри$ 

12/28/99 

Р-13: $!ерЬеп Кіпд'$ 

01/13/2000 

Зіаг \Л/ог5 


РогбсЬѳ ЕѵоІіЛіоп 

03/14/2000 

Кепедабе Расег 

12/28/99 

Мі55іап ІтроББіЫе 

01/14/2000 

Рогсе СоттопЬег 

02/06/2000 

Зоісііег оі РогЩпе 

03/14/2000 

ЗоиИт Рагк РаІІу 

12/28/99 

Атеп: ТЬе Аѵѵакепіпд 

01/17/2000 

ТЬе $ігт 

02/08/2000 

ЗрІіпіег 

03/15/2000 

ВаНІегопе 2 

12/30/99 

Р/А-18: ^пе'5 

01/17/2000 

ОкзЫо 2 

02/14/2000 

\Л/іІсІ МеіаІ 

03/15/2000 

Оаіка!апа 

12/31/99 

Нібсіеп & Оапдегоііз 


Эіе Нагб Тгііоду 2: 


КеасЬ Іог !Ье 5іаг$ 

03/16/2000 

Январѣ 


МІ55ІОП Раск 

01/17/2000 

Ѵіѵа 1а$ Ѵедаз 

02/15/2000 

ѴѴогіогсіб ВаМІесгу 

03/17/2000 

В1 7 РІуіпд Рог!ге$$ II 

01/03/2000 

Нігесі Сип5 

01/17/2000 

Неаѵу МеГаІ Р.А.К К 2 

02/15/2000 

ИаБсаг 2000 

03/21/2000 

Сгос 2 

01/03/2000 

!трегіі)т Саіасііса 2 

01/17/2000 

ГЧОХ РС 

02/15/2000 

МеесІ (ог Бреесі: 


Олке МіЛет Рдгеѵег 

01/03/2000 

ОКС5: 


5іаг Тгек. КІіпдоп АсасІе»т»у02/15/2000 

Мо!ог Сі!у 

03/21/2000 

РіобЬ Рот! 

01/03/2000 

Реѵепде о( !Ье Апсіеп! 

01/17/2000 

ЗцрегЬіке 2000 

02/15/2000 

ТасЬуоп ТЬе Ргіпде 

03/21/2000 

^гету МсОгаіЬ 


РіБіпд 5іт: Расіііс Ргоп! 

01/17/2000 

НагІеу-ОаѵісІБоп: 


Рогггщіа Опе 


5ирегсго$$ 2000 

01/03/2000 

Теат Рогіге$$ II 

01/17/2000 

ТЬе Рібе$ Ргот Зіогдіь 

02/29/2000 

СЬагпріоп$Ьір 

03/24/2000 

МопороІігаТІоп 

01/03/2000 

Воагсіег 2!опе 

01/18/2000 

Марж 


Тгіріе РІау 2001 

03/24/2000 

Кі$к 2 

01/04/2000 

Соттапб & Сопдііег 


СотапсНе 4 

03/01/2000 

ЫНКА Ех!гете 


ВоасІ !о Мозсоѵѵ 

01/05/2000 

РігеБІогт 

01/18/2000 

Реи $ Бх 

03/01/2000 

Огад Расіпд 

03/28/2000 

ЗіІепІ І-Ьпіег II 

01/05/2000 

1602 Ай 

01/21/2000 

ІНРА Ргад Расіпд 

03/01/2000 

Ѵатріге:ТЬе МаБриегасІе 


ѴѴаІІ Зігее! Тусоап 

01/05/2000 

Р-18 Зцрег Ноте! 

01/25/2000 

Зкір ВагЬег Касіпд 

03/01/2000 

Кесіетрііоп 

03/28/2000 

ЕОІЧ 

01/05/2000 

РіпаІ Ропіаѵу VIII 

01/25/2000 

5!аг Тгек: Ыеѵѵ ѴѴогісіб 

03/01/2000 

СаоБогЧ Раіосе 2000 

03/31/2000 
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• игрушка для детей от о до / / лет^ 

• 6 уровней, § том числе Дворец и Свалка 

• каждый уровень состоит из нескольких "экранов" 

• цель - найти свою подружку 

• никто не может умереть, 

кроме самого героя 

• крови на экране вы не увидите, зато будет 

много юмора и приколов, 

фейверк искрометных шуток 

• придется разгадывать загадки для прохождения 
уровня* 

• придется встретить: ДИКИХ кошек и собаі 
уличных хулиганов, акулу, 

негра-баскетболиста- 

• придется убегать от полиции^ 

• у вое получится лазить ПО . 

веревке и лестнице, ^ 

но вы утонете даже в луже воды 

• обещаем / 

неожиданный нВ'ШН 1 ' 

конец Я уВИ і 


Вы не были в Пуэрто-Рико? 
И, наверное, не знаете Чико? 

Очень жаЬь! Пуэрто-Рико - 
прекрасный город! И Чико - 

У него даже 


хорошим 

ѴЗІК6? есть невеста, только ее украли. 

Помогите найти невесту, а то жалко Чико - 
погибает парень... Решайтесь быстрее. Вас ждет 
захватывающее путешествие! Вас ждут схватки и 
головоломки, интриги и загадки, а искрометный юмор и 
самые неожиданные персонажи заставят Вас смеяться на 
всем продолжении действия. 




СоругідМ©1999 'РУССОБИТ-М" 
Все права защищены, 
адрес в Интернете: ѵѵѵт.гивеоЬИ-т.ги 
е-таіі: гиз$оЬі1-т@говтаіІ.ги 



ПРОЕКТ-МУЛЬТИМЕДИА 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь 
в коммерческий отдел “Руссобит-М": 
тел.: (095) 965-05-20 
факс: (095) 965*06-01 



ЭКОНОМИЧЕСКАЯ СТРАТЕГИЯ 



“Олигархия” - новая экономическая игра, пре¬ 
доставляющая огромные возможности для финансовой 
деятельности. Вы столкнетесь с суровыми законами 
рынка, на личном опыте узнаете, что такое рента и 
кредит, почувствуете себя владельцем зданий и целых 
улиц. 

Легально нарисованная и анимированная графика, 
специально написанное для игры звуковое сопро¬ 
вождение, около двадцати видеороликов создают не¬ 
повторимую атмосферу и всецело захватывают 
играющего. 



Уникальный игровой движок. 

• 8 и 16 битная графика 

• Возможность одновременной игры до шести 

игроков. 

• Продвинутый АІ, который станет серьезным 
противников как для новичков, так и для 
профессионалов. 

Приятное и ненавязчивое звуковое 
сопровождение. 

• Простой и удобный интерфейс, который 
вообще не требует времени на освоение. Вы 
можете приступить к игре немедленно, без 
нудного чтения руководства или изучения 
файла-справки. 

Три игровых сценария, объединенных в единую 
глобальную кампанию. 

•Три уровня финансового покорения мира - от 
обычной деревни до страны. 

• Гибкая система опциональных настроек. 
Крайне невзыскательные системные 

требования - Р100, 16МЬ НАМ. Графический 
ускоритель, естественно, не требуется. 

Дополнительные игровые правила, которые 
добавляют игре динамизм и делают ее неплохой 
разминкой для ума! 










































































Почти что реклама СПС... 

"Хватит нам старых! Молодых надо! Голосуй за 
СПС". Что-то в последнее время слишком много 
молодых развелось. И у каждого куча новаторских 
идей, и каждый готов провернуть Землю вокруг сво¬ 
ей оси, не нуждаясь в точке для опоры. Вон на по¬ 
следнем Сотсіех новенькая фирма 0ітеп5іопаІ 
Месііа Авзосіаіев представила свою первую и по¬ 
следнюю... э-э-э... в смысле, самую последнюю и са¬ 
мую свежую разработку — 30 экран. Конструкция 
оного устройства настолько сложна, что не факт, 
разбираются ли в ней сами разработчики (шутка). 
Представьте себе этакий многослойной кубик. 
Каждый слой в зависимости от того, с какой сторо¬ 
ны и под каким углом на него смотрит пользова¬ 
тель, отображает разные картинки. В общем, нечто 
среднее между хрустальным шаром, используемым 
гадалками-шарлатанками, и виртуальной реально¬ 
стью, как ее видят голливудские продюсеры. В буду¬ 
щем количество слоев будет доведено до полусот¬ 
ни, что значительно повысит четкость картинки и ее 
разрешения. До массового производства если де¬ 
ло и дойдет, то, надо полагать, не раньше чем года 
через два. Ну и цена, естественно, кусается похуже 
тамбовского волчонка :)). 



# ...А у Билли отменный нюх на деньги! 


Ай-я-я-яй... Моіогоіа убила 
кремень 

Нет, не совсем, конечно, убила. Понарошку Просто 
предложила использовать в качестве исходного ма¬ 
териала для производства пластин под процессоры 
другой материал - перовскнт кремния Не буду при¬ 
водить химическую формулу данного элемента (не 
возражаешь?..). Лучше посмотрим, чем для нас, ко¬ 
нечных пользователей, чреват переход на новый ма¬ 
териал. Основным достоинством при использовании 
перовскита Моіогоіа называет возможность умень¬ 
шить размер чипа. А чем меньше процессор, тем бы¬ 
стрее он будет работать, тем меньше тепла будет 
выделяться (а значит, и вентилятор можно попроще, 
и разогнать подальше). Тем паче, что с переходом на 
новый материал можно будет делать персональные 
компьютеры чуть больше пачки сигарет (теоретичес¬ 
ки, мой друг, теоретически!). Причем в этой пачке бу¬ 
дет ни какой-нибудь там интегрированный сам в се¬ 
бя по самое никуда 386-5Х, а полноценный Репііит 
II!. Нет, мне это нововведение определенно нравит¬ 
ся! Дело теперь за малым: чтобы перовскит понра¬ 
вился АМР и ІпіеІ Опять же, закону Мура не дадут 
загнуться (ох уж он бедный-несчастный). 


ОІісЯе вскрыли! 

В середине декабря компания Зсйх предоста¬ 
вила в пользование честной публике полные техни¬ 
ческие спецификации и описание своего патенто¬ 
ванного АРІ СІібе С момента появления первого 
Зй окселератора Ѵообооі и вплоть до конца 1997 
года ОІІбе был практически стандартом де-факто 
для игр, поддерживающих Зй ускорители. Легкий в 
программировании и совместимый со всеми ЗсІІх 
картами, ОІібе некоторое время довольно успешно 
конкурировал с РігесіЗО от МісгозоН и с ОрепОІ.. 
Лишь огромный успех компании пѴісІіа, выпустив¬ 
шей Ріѵа ТЫТ, решил спор в пользу РЗО. До недав¬ 
него времени Оіісіе был собственностью ЗсІІх и под¬ 
держивался только платоми семейства Ѵообоо. В 
результате большинство 30 игр, вышедших до 1998 
года, плевали с высокой колокольни но установлен¬ 
ные в компьютере Ріѵа ТЫТ, Маігох С200 и Заѵаде 
30, настойчиво требуя 'нормального 30 ускориіе- 
ля на базе Ѵоосіоо'. Теперь у всех пользователей 
плат, отличных от Ѵоосіоо, появилась надежда по¬ 
смотреть все те игры, что изначально писались под 
СІібе. А ЗсІІх, в свою очередь, надеется, что ОІібе 
таким вот хитрым макаром проживет еще некото¬ 
рое время и даже потеснит ОігесіЗЭ и ОрепОІ. 

Морозилка для процессора 

Спрос, как известно, порождает предложение. Ка¬ 
ким бы абсурдным оное предложение ни было. Вот, 
например, фирма СЬо-Ніп-ВозЬоцзеп предлагает 
любителям погонять процессор приобрести свою 
новую разработку - радиатор водяного охлажде¬ 
ния. Выглядит это чудо инженерной мысли как за¬ 
правский холодильник размером с маленькую мик¬ 
роволновку Засовываешь туда свой Репііит III 500 
и получаешь Репііііт III 800 и температуру на про¬ 
цессоре чуть больше 21 градуса. Если посчитать 


Орвлбі 

ѲІЗеПтр — Ьщ//сіоѵтІоад,оШѵр. сот/-* 

ѵѵеЬсІерІоѵ. 1 Ю/дІзѳіцр.ех е 

Подборка драйверов АРІ ОрепОІ. для всех изве¬ 
стных трофических чипсетов. Версия 1.0.0.1 10. Ин¬ 
сталляционный модуль сам определяет твою ви¬ 
деокорту и устанавливает нужные драйвера и 
библиотеки. Размер инсталляционного модуля 

всего " 300 Кб. 

п Ѵісііа 

Ніір:/ / ѵуѵуѵу . г) ѵі<ііа. сот /Магкѳігпд/Ргосіцсів/-* 

Раае$. пзІ/рааез/МѴІРІА Ргіѵегз 

Реіегепсе драйвера для видеокарт на чипсетах: 
ОеРогсе256 — версия .353 от 10/19/99, Размер - 
2.5 Мб. 

Кіѵа128 — версия 3.37 от 03/22/99. Размер - 2.5 
Мб. 

Ріѵа ТИТ / ТІЧГ 2 — версия 1.55 от 02/10/99. Раз¬ 
мер ~ 2.5 Мб. 

Маігох 

Драйвера версии 5.25.019 для видеокарт фирмы 


разницу в цене между этими моделями СРІІ, то сто¬ 
имость 'морозильной установки' в 50-100$ пока¬ 
жется не такой уж и большой. Правда, пока 'ком¬ 
пьютерные холодильники’ продают только в Стра¬ 
не восходящего солнца. 

В общем, принцип «дешево и сердито» рас¬ 
пространен не только в России. 


Вдарим пальцовкой по 
процессору! 

И еще одно новость на тему разгона процессоров: 
компания Тгілііу Місго, известная на рынке своими 
'издевательствами' над процессорами АМД се¬ 
мейства АіЫоп, предлагает новое комплексное ре¬ 
шение для любителей лишних мегагерц — блок диа¬ 
гностических контактов 'Ооібеп Ріпдегз' Устройст¬ 
во выглядит как небольшая плата с некоторым ко¬ 
личеством переключателей. Подключоетси к диа¬ 
гностическому разъему в картридже процессора и 
позволяет менять такие жизненно важные для СРІІ 
параметры, как напряжение, подаваемое на ядро, 
и тактовую частоту процессора. Как известно, у 
АМй проблем с выходом годных процессоров нет, 
и порой АіЫоп 500 уверенно чувствует себя и на 


Мб. 

йр.таГгох. сот/рѵЬ/тда/агсЫѵе/-^ 

ууіп_ 9х/1 999/*ѵ9х_525.ѳхе 

ЗсИх 

Драйвера для видеокарт на чипсетах фирмы ЗсІІх: 
ѴоосІоо2 — ѵ. 3 03.00: размер - 2.3 Мб. 
ѵуѵуѵу ЗсІ&аатѳгз. сот/ёосз/! О/38/А 7Т/-+ 

ѵсі2(іх7ЬѳІа.ѳхѳ 

ѴообооЗ — ѵ. 1.03 05: размер - 2.7 Мб. 
уѵѵиу, Зс Цхддщег^ сот/ бос%/Ю/1 5/А 77У -» 
ѵЗ*ѵ9х-Іід$-ге{аіІ-с}х7. еже 

АТІ 

Драйвеоа для видеокарт на чипсетах фирмы АТІ 
ТесЬпоІодіез: 

Раде 128 — ѵ. 4.11.6216: размер 8.46 Мб. 
б//р;//бгіѵег.аШесЬ.со/сІгіѵег$/ -» 

ѵу?8 г! 28 4 П 6216 еп.ехе 


Новые драйвера 


Маігох но чипсетах С200 и С400 Размер - 1.8 
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650 МГц, и даже на 700. А вот стоимость этих лиш¬ 
них 150 МГц весьма ощутима (от 150-200$), так что 
"Золотые пальчики" явно будут пользоваться спро¬ 
сом. 

Оііасіго = четыре 
СеРогсе256? 

Ну, если не четыре, то хотя бы два... А в обідем-то, 
всего один, зато разогнанный и с кучей новых воз¬ 
можностей, ориентированных в первую очередь на 
профессиональных пользователей, работающих с 
30 графикой. пѴібіа недолго работала над создани¬ 
ем своего первого профессионального графическо¬ 
го чипсето Оіюсіго — просто взяла ѲеРогсе256, под¬ 
няло скорость работы ядра и памяти, добавила под¬ 
держку краевого сглаживания (значительно улучша¬ 
ет качество картинки) и нескольких профессионалы- 



Компьютерно-игровой хит-парад России 

Выпуск первый 


Тебя никогда не интересовало, сколько людей голосуют во 
всеми уважаемой Іпіегпе! РС Ооглез Тор 100? За первое место 
— около 1 (одной!) тысячи человек. Начиная с середины — 10-20 
несчастных юзеров. Попробуй прикинуть в сравнении со всей 
аудиторией нормальных игроков. Веришь — нет, не тянет даже 
по закону больших чисел: выборка не является случайной, голо¬ 
суют исключительно самые активные. Выход? Представь себе, 
таковой существует. 

Перед тобой — одно из самых глобальных творений за всю 
историю игровой журналистики: попытка собрать и проанализи¬ 
ровать все самые крупнейшие и уважаемые рейтинги. Ибо сами 
по себе, как ты уже прекрасно понял, они ничего собой не пред¬ 
ставляют. И самое важное — учтены в первую очередь рейтинги 
продаваемости игр по России, что, согласись, является для нас с 
тобой значительно более актуальным 

"Пятьдесят" — это сведение воедино профессиональной 
оценки и мнения масс. На его подготовку ушли силы всей редак¬ 
ции... когда-нибудь мы еще расскажем тебе подробнее, как и на 
основе чего «Пятьдесят» делается. И конечно же, «Пятьдесят» бу¬ 
дет публиковаться в «Игромании» ежемесячно, обновляясь в со¬ 
ответствии с текущей ситуацией но игровом рынке. 


Последнее: не удивляйся сим¬ 
метричности цифр в первых колон¬ 
ках. Сам понимаешь, это первый вы¬ 
пуск рубрики 

Думаю, дополнительные ком¬ 
ментарии не нужны, с сочетаниями 
разберешься сам. Все просто — что 
стоит на первом месте, то и прева¬ 
лирует. Или доминирует Или как те¬ 
бе больше нравится.;) 


Обозначения 

ТМ — место в текущем месяце 
ПМ — место в предыдущем месяце 
ЧМ — число месяцев в «Пятьдесят» 

МП — максимальная достигнутая позиции 

КР — РоІе-РІауіпд 
51 — ЗігтніЫіоп 
$Р— Брогі 
5Т — Зісатеду 
ѴѴС — ѴѴагдате 


Жанры 

АС — Асііоп 
АО — Асіѵепіцге 
АР — Агсасіе 
РА — Рпсіпд 


ных эффектов (Г\мо-5Ібесі ІідЬііпд, Ігопі ЬііКег ЗЦ сіір- 
ріпд, зНагесі Ьаск-ЬііКег зііррогі) и... в общем, и все. 
Первая карта на новом чипсете (Е15А ѲІ.огіа II) уже 
поступила в продажу. Всего за 950$. Желающие?.. 

АСР, которого не было 

Вопрос на сообразительность: "Когда появился 
стандарт АСР 4Х?" Варианты ответов: а) Год назад, 
6) Вчера и в) Еще не появился. Правильный ответ, что 
самое удивительное, последний На рынке еще 
практически не существует материнских ішаі с под¬ 
держкой режима АОР 4Х. Удивительно! — ведь год 
назад такие известные производители графических 
чипсетов, как Маігох, пѴісііа и АП, не стесняясь, ста¬ 
вили на свой продукции штамп "АСР 4Х 
СотраІіЬІе". Теперь вот, медленно и со скрипом, на¬ 
чинают сознаваться, что вроде бы как бы всех наду¬ 
рили. Первой раскололась Маігох, заявив, что их 
С400 в действительности работает только в режиме 
АСР 2Х и никогда не тестировалась на платах с АСР 
4Х по банальной причине их полного отсутствия. 
'Все пишут, вот и мы написали:-('. Ох уж эти реклам¬ 
щики... 


Игровой блок подготовил знатный ньюсолов-игровед 

Димитрий Подхурыжный 
ипс!егтапіа@ідготапіа.гѵ 

Железный блок подготовил 

М&оІМазіѳг 
т еіаІ@ідготапіа. т 

Блок релизной инфы подготовил 

Дмитрий Вурковский 
с!тііп@ідготапіа. ги 
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Название 


кливоі ТоцглотепІ 

Осюке III: Агепа 

Негоеэ оі МідЫ &Модіс З/АсУ-оп 

Аде о( Етріге$ 2 

НаІМііо/АсИ-оп 

С&С: ТіЬегіап 5чп 

Аде о! ѴѴопсІег$ 

Отікгоп 

Нотеѵлюгігі 

Согку I 7/Горький- 17 

СТА 2/Беспредел 

Отто IX; Азсеп$іоп 

ѴѴНееІ оНіте 

РІапе$соре Тогтеп! 

МесЬѴЛ/оггІог 3/АсІсІ-оп 

СаЬгіеІ КпідЫ 3 

Мосіигпѳ 

ІЗгіѵег 

ІігЬап СЬао5 

ВаМІегопе II 

ТотЬ Крігіег: ТИе 1а$! РеѵеІаііоп 

Аііопіів ІІ/Атлатида II 

ЫВА Ь’ѵе 2000 

БѴѴАГ 3 Сіобо ОиаЛегъ ВаМІе 

Роугпап 2: ТЬе Огеаі Езсоре 

РІРА 2000 

КоІІу СНатріоп$Кір 2000 

N41 2000 

Реѵепапі 

Ргілсе о( Регзю ЗЬ 

Орда. Северный ветер 

Петька и Василий Иванович 2 

РІалкѳг 2.0 

Сшзагіег аі М>дЫ & Мадіс 

Іпіегзіаіе 82 

ОіЛсазІ 

ТгіскЗіуІѳ 

РаіпЬоѵѵ $іх, Родце 5реог 

51аѵе 2его 

Іпсііапа кюе$ & ТІМ 

ТЬете Рагк ѴА/оНв 

АЬотілаііоп 

РНагаоН 

Зеріегга Соге 

Оезсепі РгееБрасе 2 

Оеііа Рогсе 2 

МІсгохоІ! РІідЫ Зітѵііаііоп 2000 

СІо$е СотЬаІ 4 

У5АР 

Те$І Огіѵе 6 



Р стзроботѵил/ 


Еріс/бТ Іпіегасііѵе/ьо 
ісі 5о^Кѵаге/Ас1іѵІ5іоп 

Ыеѵѵ ѴѴогІсі/ЗОО/'&ука' 

ЕпзегпЫе/МісгоБоіі 

5іегга/ѴаІѵе 

ѴѴезЫоосі/ЕІесігопіс Аг»$/5оНСІцЬ 

Еріс/Таке 2 

Оаапііс Огеат5/ЕісІ05 

КеІтс/5іѳгга 

МѳІюроІіз/МопоІііЬ/ЗпоѵѵЬаІІ/ 1 С 

ОМА/Таке 2/ # Бука* 


АС 

5Т 
$Т 
АС 
5Т 
5Т 
АО 
5Т 

5Т/КР 

РА/АР 


АС 


Огідіп/ЕІесігопіс Ап$/5оІгСІцЬ 

Іедепсі/ОТ ІпіегасІіѵе/5оКСІоЬ 

ВІас.к Ые/Іпіегріау 

^іррег/НазЬго 

5«егга 

Тегтіпаі РеаШуДаке 2 

РеНесЧюпз/СТ ІпіетсІіѵе/БоЙСІиЬ 

Еісіоз/Маску РооГ 


РР 

АС/5Т 

РР 

АС/51 

АО 

АС/АР 

РА/ АС 

АС 


АсТіѵібіоп 

Соге Оѳ5ідп/Еісіо5 

Сгуо/ЫіѵаІ/І С 

ЕА 5рог1$/ЕІесігопіс ДИз/БоНСІиЬ 

5іегга/5іегга 

ІІЬі5оН/иЬ»$оЙ 


АС/5Т 

АС/Ай 

АО 

5Р 

5і/аС 

АР 


ЕА 5роП$/ЕІес»гопіс Алв/ЗоІіСІиЬ 

Модпейс РіеІск/АсІиаІіге/’Дока' 

ЕА $рогі«і/ЕІесІгопіс Аг^/БаЙСІиЬ 

СіпетаКх/Еігіоз 

РесІ ОгЬ/МіпсІ5саре/5о{іСІцЬ 

7іЬ Ьі! ІаЬв/'Бука* 

ЗКІР/'Бука' 

ЕодІР* Оупатіх/МіпсІ$саре 

Иеѵ/ ѴѴогІсІ/300 

АсІіѵі$<оп 

АрреаІ/ІпІоугатеэ 

Сгі іегіоп/АссІагт 

Ресі Зіогпп 

Ассо ІасІе/ІпЕод га те$ 

іцсой Агі$/Асііѵі$іоп 

ВцІ!{год/ЕІес1гопіс АгІ5/$оЬСІиЬ 

Но^оцье СгеаГіопз/Еісіоз 

Ітрге$5іоп5 Оатеэ/Зіегга 

Торѵѵаге/МопоІііН 

ѴоііНоп/Іп^егрІау 

Иоупіодіс 

МісгозоІ?/Місгозо^ 

Аіотіс Оате$/МілсІБсаре 

ЛопеЧ/ЕІесіголіс Аг*$/5оІіСІиЬ 

Ыодгатеб/Ассоіасіе 


$Р 

РА 

5Р 

КР/АС 

АС/ АО 

5Т 

АО 

51 

А С/А О 

АС/РА 

АС/АО 

АР 

АС/51 

АС 

А С/А 0 

5Т/5І 

$Т 

5Т/5І 

РР 

АС/51 

АС/51 

51 

ѴѴО 

51 

РА /АС 



проекты > ЛПи Скандалы > факты > комментарии ^приколы 
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СО-МАЫІА 


Оето-СД 


1602 АО 

Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Стратегия 

5ипИоѵѵег$ 

ОТ Іпіегасііѵѳ 
Р-100, 16 Мб 
24.5 Мб 



Предупреждаю сразу — вещь для фанатов. В 
основном — классических страіегий. Остальным 
покожется чересчур монотонной и занудной. Если 
ты «не», ищи что-нибудь другое Хотя попробовать 
стоит — быть может, подсядешь... 

ФФФФШШШФФ Ф Ф #6 



Воагсіег 2опе 
(Бургете БпоѵѵЬоагсІтд) 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 


Спортивный симулятор 

Ноцзетагдце 

ІпГодгатѳз 



Требования РІІ-233, 32 Мб, обяз. ЗР уас (8 Мб) 
Размер 49.5 Мб 

Красивейший и очень динамичный симулятор 
(аркадный! аркадный!) сноуборда. С одной сторо¬ 
ны, вещь для лузеров (купи доску и катайся, кто ме¬ 
шает), с другой — настолько затягивает! Ты ждешь 
чего-то другого? Демка номера, черт побери! 



СІап& 

Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


КРС 

5*гаІѳдуРіг$1 
5ігаІедуРіг5І 
Р-120, 32 Мб 
20.7 Мб 


Жалкая пародия на РіоЫо. Ноль оригиналь¬ 
ности. Однако для фанатов и людей со слабыми 
машинами — в самый раз. К тому же, отдельные 


моменты — весьма и весьма... Чего стоит хотя бы 


процесс генерации персоножа... 



Соттагкі & Сопяиег: 
ТіЬегтп Бип 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


КТ$ 

\Ѵе5І\л/ооб Зшгііоз 
ЕІесІгопіс Агіз/ЗоВСІцЬ 
Р-166,32 Мб 
42.5 Мб 



А можно, я ничего не буду писать, а просто 
помолчу? ОК? 

Все, помолчал. С&С, пусть и под индексом 
«2», — это культ. Дальше распространяться бес¬ 
смысленно. Если скажешь еще хоть слово, я пока¬ 
жу всем, что ты выбрал в качестве КТ5 года в 
новогодней анкете. 


Сгдеасіегз о? МідЬі апб Мадіс 

Жанр 

Разработчик 
Издатель 


Требования 

Размер 


ЗР Асііоп 

Ые\ѵ ѴѴогІб СотріЛіпд 
ЗРО 

Р-166,32 Мб, ЗРуск. 
25.7 Мб 


Нас предали, господа! Теперь Ргаке, одино¬ 



кий рыцарь из сериала МідИі & Мадіс, живет по 
законам Лары К.! У ІЧѴѴС получился, как это ни 
печально, классический ЗР-аеііоп с ролевыми 
элементами, что-то очень близкое к Негеііс II. Не 
самый лучший подарок к Новому году, но это 
все-таки М&М! 


Оетоііііоп Касег 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Автосимулятор + асйоп 
РііЬцІІ Зупсіісаіе/Ассоіабе 
Іпіодгатез 

Р-200,32 Мб, обяз. ЗР уск. 
40.1 Мб 



Облегченная и упрощенная версия 
Резігцсііоп РегЬу, если такое вообще возмож¬ 
но. Глупые и тупые гонки под отличную музыку. 
Впрочем, если ты не особо задумываешься над 
содержанием, первые минут пятнадцать могут и 
прокатить. 




Щ 9 ш Щ Щ # • 


#1 /28/январь 2000 С О - М А N I А 
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СаЬгіеІ КпідЬі 3: ВІоосІ о{ Же 
Басгесі, ВІоосІ оі Же Ратпесі 


Жанр 

Квест 

Разработчик 

Зіегга 

Издатель 

5іегга 

Требования 

Р-166 

Размер 

56 Мб 

Долгожданное 

творение Зіегга, несчастный 


спаситель не менее несчастного жанра. По край¬ 



ней мере, таковым он казался до выхода игры. Те¬ 
перь уже ясно — просто хороший квест, но не бо¬ 
лее. А это — просто хорошая демка. 

ф А А ЛЦ’ ф А ^ ф ф II у ф А ф ф ф + «р, ^ Щ 


Іпсііапа іопе$ апсі 
Же ІпІегпаІ МасЫпе 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


1 "30 асііоп 
І-іісавАгіз 
Асііѵізіоп 

Р-200,32 Мб, обяз. ЗЭ уск. 
34.8 Мб 

Доктор Джонс слишком долго гостил у Лары. 
Это явно и очевидно. В итоге получился довольно 
неплохой ЗЭ-асГіоп, совсем не претендующий на 
роль лидера жанра. Так, поиграть можно. Для 
этого и демко — оценить, нужно ли оно тебе. 





Ма|ѳ$Іу 

Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Стратегия 
СуЬѳНоге 
НазЬго ІпІѳгасИѵе 
Р-166, 32 Мб 
43.5 Мб 




Ролевая стратегия 
наоборот, «симулятор Бо¬ 
га» по обратным прави¬ 
лом. Не надо никого посы¬ 
пать на уничтожение ор¬ 
ков, достаточно лишь объ¬ 
явить награду за их голо¬ 
вы. Не надо искать арте¬ 
факты, стоит лишь посу¬ 
лить барыш алчным при- 
ключенцам. Сшибает кры¬ 


шу далеко и надолго, если сможешь ее оценить. 


$жесІі$Н Тоѵгіпд Саг 
СЬатріоп$Ыр 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Автосимулятор 
Воппіѳг МыІІітѳбіа 
Оідііаі ІІІіізіопз 
Р-200, 32 Мб, ЗР уас. 


33.9 Мб 

Как ни странно, довольно неплохие гонки в 
классе «Туризм». Во всяком случое, на порядок 



лучше большинства собравшихся но этом диске 
конкурентов. Если тебя не воротит от спортив¬ 
ных соревнований, настоятельно рекомендую 
посмотреть. 


Те$і Огіѵе 6 


Жанр 

Разработчик 

Издатель 

Требования 

Размер 


Автосимулятор 

РіНэііІІ Зупсіісаіѳ/Ассоіасіе 

Ыодгатѳз 

Р-233,32 Мб, ЗР-уас 
27 Мб 




От серии к серии игра становится все хуже и 
хуже. Печальная тенденция, однако кому сейчас 
легко? Если тебе надоели всевозможные ЫвесІ Рог 
ЗреесГы и Ргіѵег'ы, а ждать чего-то нового лень, 
может и подойти. Музычка в демке, кстати, непло¬ 
хая — Реаг Расіогу и Іщлаііс Саіт, как-никак. 
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Ч*. 

' 7? • ■ .: ,* 

•*: Ѵѵ 

ИРИН # 



Те 5 » Огіѵе ОН-КоасІ 3 


Жанр Автосимулятор 

Разработчик РИЬоІІ Зупбісаіе/Ассоіабе 

Издатель Іпіодгатез 

Требования Р-233, 32 Мб, обяз. 30-уас. 

Размер 8.3 Мб 

Кок и следовало ожидать, игра не стала от¬ 
кровением. Получилось чуть лучше Те$» Огіѵе ОН- 
Роаб 2 (во всяком случае, в плане графики), но до 
свободы и беспредела первой части еще ой как 
далеко. Жаль, ведь с приходом нового издателя 
все могло быть по-другому. 

Все демоверсии, описанные в данном 
разделе, ты можешь скачать на сайте АЬзоІіЛе 
Сатез по адресу: 

ѵуѵѵѵу. аа ги/ Зето5/сіето5 пеѵ/.ЫтІ 


» # 


Патчи 


Вместо предисловия 

Где качать патчи — весьма насущный вопрос. 
Поскольку на милом моему сердцу АЬзоІкіе 
Сатез [\ѵѵлѵ.ад.гѵ — не забыл?) раздел появится 
лишь вместе с открытием АС2, приходится искать 
обходные варианты. Самый простой, конечно, — 
купить журнал с компоктом: самое свежее я всегда 
выкладываю. Все понимаю, в твоей местности его 
не достать, о связь с Интернетом у тебя стабиль¬ 
ная... Что ж, кочой. Настоятельно рекомендую в 
качестве основного средства использовать 
Асігепаііпе і\ѵѵпѵ.аѵоиІі.сот) — все появляется 
исключительно быстро, сам оттуда беру. Конечно, 
можно посоветовать еще ОатезроІ 
( \ѵѵм.дате$роі.сот ), СатезОотаіп (тт.датез- 
с іотаіп.сот ) и, конечно же, □оѵѵпІоасі.Сот (кок ни 
странно, тѵѵѵ.боѵѵл/оас/ сот) Одно ко быстроту и 
надежность АѴасіІГа ты обязательно оценишь. Все 
ссылки ниже — именно на него, ну а если том нет, 
ищи по указанному адресу. 

АЬотіпсггіоп 


Версия 2.6.4 

Размер 3.2 Мб 

Йр: / /Йр.аѵаиІРсот /раІсЬез/ 

аЬот_264_и$раісЬ.вхе 

Много чего подправили, особенно в компа¬ 
нии. Но ничего особо проблематичного вроде не 
было, так что ставь но свое усмотрение. 





Аде о* Етріге* II _ 

Версия АІ РаІсН 

Размер Мб 

Йр://Гір.аѵаііІРсот /раісЬез/аде2срНх. еже 

Очень, кстати, нужная вещица. Исправляет 
навязчивое желание компьютера сдаться в начале 
определенных миссий. Любителям легкой жизни не 
рекомендуется. 

Ад е оі ѴУопсІег» _ * 

Версия 1.2 

Размер 4.9 Мб 

Нр://Нр. аѵаиН. сот/раісНез/аоѵ к 12. еже 

Второй по счету патч, касается, в основ¬ 
ном, искусственного интеллекта и некоторых 
вопросов перехода от сценария к сценарию. 
Лучше поставить. 


Сосіепате Еадіе 








Версия 1.12 

Размер 1.7 Мб 

ѵѵѵѵѵѵ. гѳігасііоп. $ѳ/(тІез/сѳраісН 1 12.гір 
В основном — для владельцев ѴоосІооЗ и фа¬ 
натов мультиплеера. Остальным стоит беспоко¬ 
иться только в случае крайнего нежелания игры 
нормально работать. 

Соттапсі & Сопдиег: 

ТіЬегіап 5ііп -Г- 1 




Версия 1.17 

Размер 2.1 Мб 

Нр://Нр. уѵезіѵ/оосі. сот/риЬ/ііЬегіапзип/ 

ир4а1в$/Т5 117ЕЫ.ЕХЕ 

По традиции, рекомендую проапгрейдить. Ба- 
лансик там, кое-какие оставшиеся баги... 

СііПЬгоаіз _ " 

Версия 6.0 

Размер 1.8 Мб 

Й-р://Нр.аѵаоІІ.сот/раІсЬе5/ 

сцНЬгоаЬб_0_рЫсЬ.ѳхѳ 

Если ты вдруг приобрел СиИНгоа*5, качай, 
черт с тобой. Как всегда, исправляет много всего, 
не особенно влияющего на процесс. 

Ое$сепі 3 __ 

Версия 1.3 

Размер 2.3 Мб 

Йр://Йр.с^ацІІ.согті/ра1сЬе$/ 

03_ІІ5_1 .ЗРаІсН.ехе 

Исправляет какую-то ерунду и местами улуч¬ 
шает качество звука. Если есть предыдущий патч, 
ставить не имеет смысла. 

Оеііа Рог се 2 

Версия 1.03.09 

Размер 3.3 Мб 

Ьр://Нр. поѵаіодіс. сот/риЬ/раісЬез/ 

сН2геѵО/сМ2ирсі8. еже 

Кок всегда, повышена скорость и стабиль¬ 
ность игры через МоѵоѴѴогІсІ. Только зачем это, ес¬ 


ли при подключении к серверу апдейт произойдет 
автоматически? С другой стороны, вроде все ста¬ 
ло чуть быстрее. По крайней мере, на словах. 

ОігіТгаск Касіпд _ 

Версия 1.026 

Размер 0.8 Мб 

Нр://Нр. аѵаиН. сот/раісНез/ 

ОігіТгаскКасіпд РаІсН 1026. еже 

Помимо исправления звуковых ошибок, улуч¬ 
шает стабильность многопользовательской игры. 
Кстати, исключительно для американской версии. 

Ргіѵег ___^ 

Версия 2.0 

Размер 1.4 Мб 

Нр:/Др. аѵа цН.сот/раісЬез/ 

ОгіѵегІІ5Ра1сЬѵ2. ехе 

Как всегда, только для американской версии 
(у нас, европейцев и азиатов, давно все это уже 
есть). Пара новых функций из области управления, 
не больше. 

РІапкег 2.0 ; 

Версия 2.01 

Размер 2.2 Мб 

Нр://Нр. аѵаиН. сот/раісНез/ 

ПапкегіІ5-ІІК201.ѳже 

Подправили некоторые проблемы с движени¬ 
ем, увеличили стабильность. Рекомендуется, в ос¬ 
новном, владельцам ѴоосІооЗ, ранее испытывав¬ 
шим проблемы с игрой. 

К>е$сепі РгееЗрасе 2 


Версия 1.02 

Размер 1 Мб 

Нр://Нр.аѵаи!і. сот /раісЬез/Ь2 /х- /2.ехе 
Помимо исправления ошибок прошлой вер¬ 
сии (проблемы с распознаванием второго компак¬ 
та), вносит кое-какие изменения и в прохождение 
миссий. В целом, если все работает нормольно, 
ставить не стоит. 

Мід АІІеу _ . . ^ * 

Версия 1.1 

Размер 1.6 Мб 

ѵѵѵѵѵѵ.с/х.со. ик /~го\ѵап/Мід/МІС 110. ЕХЕ 

Улучшен Рогсе РеебЬаск для некоторых джой¬ 
стиков, кое-что изменено в летной модели. Только 
для британской версии, как ни странно. 

йаііу СЬатріопзЬір 2000 _ 

Версия 5.27.1 

Размер 0.5 Мб 

Нр://Нр. ауаиіі. сот /раІсНе$/гоІ5_271.гір 

Позволяет здорово позабавиться с физикой и 
даже немножко ее подкорректировать. Ни к чему 
другому не пригоден. 


Ке-ѴоВ 

Версия 

Размер 


РаісЬ 3 
0.7 Мб 











































с о - 



А N I А 


Нр://Нр.аѵаиІІ.сот/раІсНез/гѳѵоІІ- 
раісН 1207.хір 

Если испытываешь проблемы со звуков или с 
графикой, качай. Обещают исправить. 

Кеѵепапі _ 

Версия 1.11е 

Размер 2.3 Мб 

Нр://Нр. аѵаиіі. сот/раісЬе&/ 

РеѵРаІсН 11 Іе.ехе 

До фига всяких исправлений и изменений — 
вещь, помнится, довольно глючная. Плюс опти¬ 
мизирована система загрузки и сохранения. Ко- 
роче, качать. 

$ѵѵесІі$Н Тоіігіпд Саг 
С Нот р іоп^Ьір _' > 

Версия 1.31 

Размер 2.4 Мб 

тѵѵѵ'.зАгаре/. сот/Нр/ргоіесіз/ 

ВТСС/зісс 131.ехе 

Предназначено только для многопользова¬ 
тельской игры. Подумай, нужно ли оно тебе? 


Беріегга Соге 


Версия 1.01 

Размер 0.9 Мб 

кр://Нр. ІііЬ.сот /риЬ/зерівгга/Вс 10 1.ехе 
Как и в любой КРѲ, исправляет кучу всего и 
сразу. Рекомендую все же поставить: Зеріегга — 
вещь глючная, кто его знает, с чем столкнешься в 
следующий раз... 

ТотЬ йаігіег: 

ТЬе І.а5і Кеѵеіаііоп I е * 





Версия РаІсН 1 

Размер 0.4 Мб 

кр://кр. аѵсюіі. сот/роісНез/ 

іотЫІграІсН.ѳхе 

Давно ожидаемая вещь. Помогает спра¬ 
виться с некоторыми проблемами, касающимися 
звуковых карт и 32-битного цвета. Правда, тут 
сложилось мнение, что патч вносит больше оши¬ 
бок, чем исправляет. Так что, если не критично, 
жди следующего. 


БІаѵе 2его 




Версия РаІсЬ 1 

Размер 0.7 Мб 

Нр://1Нр, аѵаиіі. сот/раісЬез/зІаѵѳгегоирсіаіе. ѳхе 

Как всегда, исправили только мультиплеер и 
Рогсе РеебЬаск. А про звук забыли. Весело, да? 
Ждем следующего патча. 


БресОрн II 


Версия 1.1.1 

Размер 2.2 Мб 

Нр://Нр. аѵаиН.сот/раісЬез/ 

ВресОрвІІРаІсЫпзіаНѳг. ѳхѳ 

Добавлено штук пять новых возможностей, 
но глюки так и продолжают лезть из экрана. Сра¬ 
зу предупреждаю — не поможет! Всем ждать! 
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ТЬете Рагк ѴѴогІсі г м 

Версия 1.1 

Размер 4.7 Мб 

кр://Нр.аѵоѵІі.сот/роісНе$/ 

ірраісЬопе991117. еже 

Не особенно принципиально, но ускоряет 
игру. К тому же вводит поддержку некоторых ви¬ 
деокарт. Ставь по необходимости. 

УпгеаІ Тоигпатеп* 

Версия 402 

Размер 3.4 Мб 

йр://Нр. аѵаиіі. сот /раісНез/иіраісЫ02. еже 
С ІіпгеаГом, кок и с другими культовыми 
многопользовательскими шутерами и страте¬ 
гиями, все понятно — его будут доводить до 
ума и баланса вечно. Сейчас улучшили ОігесІ 
30 и прочее. Ну и что толку? Все равно через 
месяц ставить новый патч... 

рейнеры Ш.' 

МесЬѴѴаггіог З^РігаІе'з Мооп | 

НПр://\ѵмѵ. сЬваііпіогтапі. оот/НІез/тѵ/Зртлір 

Выкидывает из игры один из кланов. 

Січі5ас1ег5 о* М&М 

Бесконечной энергия, мана, предметы и куча 
денег. 

іігЬап СЬао5 

ЬНр:// иитм. сЬеаііпіогтапІ. сот/НІе$/сІ$исіт.яр 

Бесконечные патроны, энергия и взрывчатка. 

УгЬагиСЬаоз •—»' 

ЬПр://\лглнѵ.&ѳа1іпЬгтап?.сот/6Іѳ$/д‘ис5есІіізір 

Редактор сохроненных игр, 

Т гаг 

НПр;//ѵлѵ)ѵ. Фѳаіігіогтапі. сот/Ме$/сІ$і 2 аг 1 . 2 ір 

Позволяет розжиться всеми видами игровых 
ресурсов. 

ТотЬ Каі4ег: 

ТНе Іа$і Кеѵеіаііоп 

Нр://Нр. аѵаик. сот/сНеа1$/Ыіт28іір 
28 опций, включая все оружие, бесконечные 
предметы и т. д. 

СиННгоаіз: Теггог оп НідЬ 

_ 5ео $ _ 

Ьр://Нр. аѵаиН. сот/сНеаІз/сііП-зде.іір 

Редактор сохраненных игр. 

Іпсііапа <Іопе5 
апсі іЬе ІпіегпаІ МасЬіпе 

Нр://Нр.аѵаиН. сот/сЬеаѣ/іпёуІт.гір 
Куча бабок, и абсолютно на халяву. 
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В разработке 
Вердикт 
Имхо 
Пятьдесят 
Горячая линия 
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~А публика, которая любит массакры, кото¬ 
рых хлебом не корми — дай выжженную землю 
организовать, — они словят кайф от игры, или 
это не на них в первую очередь ориентировано? 

- Хороший вопрос. :-) Мы старались не¬ 
множко от этого уйти — размахнись плечо, раз¬ 
зудись... что-то еще... ;-) Мы сейчас стараемся 
привнести некоторые моменты, чтобы можно бы¬ 
ло от этого получить кайф, но в целом игра не на 
это ориентирована. Максимальный кайф игрок 
получит — когда втянется в это дело — от такти¬ 
ки, от сюжета... 


Оосіог і 

госіФідготапіа. т 

. Я 




- Значит, партия состоит из трех персонажей... 

- Ну, это пока из трех. Можно больше. 

- И сколько максимально? 

- Пока подразумевается, что семь, но это по¬ 
ка — в процессе отладки геймплея число может 
измениться. 

- А чем определяется, из скольких воинов мо¬ 
жет состоять партия? 

- Ничем не определяется. Сколько хочешь, 
столько и наберешь. Скажем, ты встретил персо¬ 
нажа, который хочет идти с тобой, и дальше ты 
думаешь — стоит его брать или нет. 

- А почему не стоит? 

- Потому что экспо распределяется между 
всеми членами партии. То есть, чем больше в ней 
персонажей, тем меньше достается тебе лично. 



Ч то будем освещать в рубрике «Россия», ка¬ 
питан? Кому дадим ножницы и попросим тор¬ 
жественно раскромсать стартовую ленточку? 
• Есть масса вариантов, командир. Но лучший и на¬ 
иболее перспективный иа них - «Нивал». То есть «Ал- 
лоды ЗДэ». 

• Чем они лучше других? 

- Многим. По мнению масс и моему лично - зто са¬ 
мый ожидаемый и, пожалуй, грандиозный проект зимне¬ 
весеннего сезона. Отличное начало нового игрового ли¬ 
нолеума в России. 

• Какого, н черту, линолеума? 

- З-з-з... я имел в виду «миллениума», командир. 
Это шутка. 

• А... Ха-ха. Действуйте. 

Путешествие 

Дневной свет быстро исчезал под натиском тьмы с 
востока. Редкие желтые фонари тщетно пытались 
справиться с ночью и разыгравшимся бураном. Іо, 
что еще пять минут назад было дорогой, неумоли¬ 
мо скрывалось под безразличным белым гримом. 
Снег обжигал лицо и, пробивая шарф, проваливал¬ 
ся за шиворот. Скрывшиеся в сугробах стопы и го¬ 
лени двигались с трудом. Редких прохожих, не ус¬ 
певших укрыться в домах, стремительно заметало. 
Некоторые из них, замерзая, апатично звали на 
помощь. Но нам, к сожалению, было некогда. Мы 
спешили в офис «Нивала». 

Через полчаса жестокой борьбы с суровыми 
природными условиями из тьмы показалась трехэ¬ 
тажная цитадель. Входные, окованные железом две¬ 
ри не открывались, казалось, лет четыреста. «Ни¬ 


вал» — было выбито на них. Мы робко постучали ко¬ 
лотушкой. Через минуту створки разошлись — пуга¬ 
юще легко, не издав ни скрипа. Прямо на нас смот¬ 
рел гладкий ствол дробовика, который держал оде¬ 
тый в тулуп охранник. Рядом с ним на поводке сидел 
огромный бурый медведь и, глядя на нас, молча об¬ 
лизывался. В предмете, который лежал у него под 
лапами, я узнал человеческую бедренную кость. 

«Мы к Орловскому», — сказал я, стараясь со¬ 
хранять достоинство. «Пароль», — кратко потребо¬ 
вал медведь. «Аллоды ЗДэ». Дуло опустилось, ох¬ 
ранник и медведь отошли в сторону Стараясь не 
наступить на кость, мы вошли внутрь. 

Поднявшись по витой лестнице на третий этаж, 
мы снова постучались. «Сергей Орловский», — по¬ 
думали мы, увидев человека, открывшего нам 
дверь. «Журналисты из «Игромании», — подумал 
Сергей и подал нам руку. 

Внутри было тепло и светло, а главное — кра¬ 
сиво. Стены были украшены замысловатой резь¬ 
бой; на них висели головы огров, троллей и плако- 
ты с «Аллодами». В кабинете Сергея голов уже не 
было, зато к стене был приколочен здоровенный 
меч. «Ну что? Сначала поговорим, а потом будем 
смотреть, или наоборот?» — спросил нас глава 
«Нивала». «Одновременно», — быстро ответил я и 
включил диктофон. 

По итогам 

прослушивания пленки 

Что будут представлять из себя новые «Аллоды»? 
Вопрос настолько неоднозначный, что ответ, как 
видишь, растянулся на три полосы, и не факт, что он 
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- ...Никаких сценарно критичных событий, если 
мы что-то не так сделали, не произойдет. Другое де¬ 
ло, что мы можем лишиться некоторых бонусов, ес¬ 
ли будем что-то делать не так. Скажем, нам дали 
квѳст, а мы на этот квест забили. Мы приходим в де¬ 
ревню, а нам говорят: тут уже нашлись люди, кото¬ 
рые этот квест выполнили. Мы хотели дать тебе 
большой пряник, а теперь его получит другой. 

- Ну, не дадут большой пряник. А может слу¬ 
читься так, что не дадут второй квест? 

- Второй сценарный квест дадут. Есть понятие 
'сценарные квесты', а есть "колхозные'—для экспы, 
для денег... Пойти, допустим, овечку погладить, а то 
ей скучно, бедняге. Ну что это за квест? Его могут и 
не дать, и Бог с ним. 

- Ну, смотря какая овечка... :•) 


полный. Дело в том, что отладка геймплея «Алло- 
дов» далека от завершения, соответственно, гово¬ 
рить о них, как о готовой игре, не очень умно. По¬ 
этому сейчас вместо обычного ревью ты прочтешь 
материал, напоминающий дневник. Самые яркие 
впечатления, самые необычные и удивившие, проч- 


герой решает свои личные проблемы, и не более 
того. В начале игры он слегка страдает потерей па¬ 
мяти и не может толком себе объяснить, кто он та¬ 
кой и откуда здесь взялся. И твоей главной игровой 
задачей будет выяснение ответа на этот вопрос. А 
что касается сюжета в целом — думаю, у него хва¬ 
тит сил схватить игрока за горло и не отпускать 
вплоть до финала. Ниваловцы на этом деле съели 
немало собак. 

Я бы в воины пошел 

Система умений и принципы развития героев час¬ 
тично взяты из предыдущих «Аллодов», а частично 
сделаны на основе свежих идей. Сколько парамет¬ 
ров будут иметь персонажи в партии, я точно судить 
не берусь — продемонстрированный главным ди¬ 
зайнером список состоял то ли из 40, то ли из 50 
пунктов. Причем параметры не будут «скрытыми», 
что обычно означает их неработоспособность. 
Каждый из них будет отображен в численном виде, 
и ты в любой момент можешь посмотреть, на что 
способен твой герой в той или иной области 

Главный показатель, на основе которого будет 
построен весь геймплей, — это стамина, то есть вы- 



воря, штука. Проявляет себя так: начав играть за 
героя шириной с веник, ты после нескольких ре¬ 
зультативных боев с удивлением обнаружишь, что 
он слегка прокачался и по контурам больше напо¬ 
минает атлета. Естественно, это совпадает с воз¬ 
можностью сменить меч или лук на более мощные. 
Не исключено, что, попрактиковавшись, ты по 
внешнему виду героя сможешь определить его кру¬ 
тизну. 



(рабочее название) 


но угнездившиеся в сознании моменты То, что 
ДЕЙСТВИТЕЛЬНО интересно знать об игре. 

Не Брюс Уиллис 

Завязка игры и развивающийся «на протяжении» 
сюжет готовы уже давно. Но пока что они находят¬ 
ся в яйце, лежащем в утке, живущей в ларце, кото¬ 
рый стоит под столом мистера Орловского. Впро¬ 
чем, единственная рассекреченная информация 
должна тебя порадовать Играя в «Аллодов ЗЭ», ты 
не будешь косить под Брюса Уиллиса и заниматься 

насильственным спасением всех подряд; главный 



носливость героя. Стамина сильно зависит от клас¬ 
са героя и от степени его развития То есть, скажем, 
выносливость воина изначально высока и расходу¬ 
ется медленно — он может кромсать мечом огров 
полчаса подряд и не особенно утомится. Чем круче 
герой, тем больше размер пула. Если в начале игры 
персонаж будет уставать после каждой минуты бе¬ 
га и останавливаться, то ближе к концу окажется 
способным совершить марш-бросок километров 
на пятнадцать. 

Тебе придется рассчитывать тактику, исходя из 
количества имеющейся стамины. Нелишним будет 

сделать обеденный перерыв между 
двумя крупными драками. Иначе не 
исключено, что в ответственный мо¬ 
мент твой маг окажется не в силах 
кастануть очередную молнию, а во¬ 
ин вяло опустит меч и будет немед¬ 
ленно сожран монстрами. Ты не на¬ 
ходишь логичным тот факт, что спо¬ 
собность мага долго драться долж¬ 
на зависеть именно от степени ус - 
талости, а не от количества выпитых 
бутылочек или наличия какой-то там 
мифической маны? 

Прогрессирование героя бу¬ 
дет отражаться не только в виде ци¬ 
ферок, но также и на его внешнем 
виде. Это называется «система мор¬ 
финга» — удивительная, вообще го- 


Колдуй, баба, 
колдуй,дед 

Система магии, разработанная для «Аллодов 30», 
— совершенно поразительная штука, даже, не по¬ 
боюсь сказать, явление. Мне ток не казалось, пока 
мы разговаривали про {ігемюІГы и ІідЫтд'и, но не 
было еще произнесено слово «модификатор» А 
потом... вопросы на головы ниваловцев посыпались 
тоннами. 

Итак, из чего состоит спелл по-ниваловски? Он 
состоит из каркаса и модификаторовов, количест¬ 
вом до восьми штук. Каркас — это обычный спелл, 
который подвержен изменениям с помощью этих са¬ 
мых модификаторов. Берем, к примеру, каркас "ог¬ 
ненная стрела", вешаем на него модификатор агеа 
аНесІ, получаем (ігеЬаІІ, добавляем самонаведение, 
бесшумность и безопасность для людей — и с кон¬ 
вейера сходит воплощенная в огонь «смерть всем 
оркам». Поскольку различным каркасов в игре до¬ 
вольно много, а модификаторов — просто немере¬ 
но, то фраза «в игре столько-то спелпов» в любой 


- ...существует некий квест , который заставляет 
зону 'закомплититься ' и дает нам свободный проход 
через нее, через любой ее выход. 

- То есть мы не будет по ней идти, нам просто спи - 
шут время? 




ѵ/\ѵѵѵ.ідготапіа.ги 
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- Корова как-нибудь интерактивно? ;-) 

- Корова?.. Может умереть. 

- От руки злодея, прямо тут, на базе? 

- Нет, в пределах базы корову убить нельзя. Нуж¬ 
но выманить наружу и убить, как и любого монстра. 
Корова — это гоже монстр.:-) В данном случае она не¬ 
сет еще некую сценарную нагрузку... почему туг стоит 
именно эта корова, станет понятно потом, в процессе 
игры. 

- То есть это уникальная корова? 

- Ну... это полезная корова.:-) Необходимая. 

- А-а-а... и чтоб давала больше молока, надо 
больше доить?..:-) 


- Рельеф, в частности, горы — это вещь статичная, 
непреодолимая: ни взлететь, ни пробиться нельзя? Как 
насчет тѳрраморфинга? 

- Мы сейчас работаем над идеей, что, скажем, 
файрболы будут что-то изменять в ландшафте, но, в 
любом случае, проковырять гору ими будет нельзя. 



- А время суток меняется? 

- Да, конечно. Сейчас ночь. 

- То есть, если походим еще полчаса, то будет 
день? А сколько длятся сутки? 

- 24 минуты. :-) Час, соответственно, проходит за 
минуту, как в и большинстве МІЮ'ов. 

- А озвучено "профессиональными актерами ш ? 

- Мы хоть раз озвучивали непрофессиональны¬ 
ми?.. :) 

- Вроде нет. :-) Музыкальная тема везде одна?.. 
Или своя для каждого аллода, каждой карты? 

- А вы не слышали? ;-} Порядка 54 (I} музыкальных 
тем от минуты до двух каждая. 

- То есть в пределах одной зоны может сменяться 
несколько тем? 

- ...более того, музыка интерактивная — в зависи¬ 
мости от напряжения, от ситуации, от зоны. 

- А какие-нибудь числовые параметры можете со¬ 
общить?.. Миллион полигонов, скажем... 

• До 30.000 полигонов на экране одновременно 

-Ав монстере сколько? 

- Около 1000 в монстерах, примерно 1500 — в 
персонажах. 


- Чего все это будет хотеть? 

- Ну... сейчас мы пытаемся это все-таки заставить 
работать на 32 мегах, на Вуду 2 и Р2-233... 

- Это минимум, что называется? 

- Да. Ниже некуда. ;-) Более менее приличная ма¬ 
шина, на которой можно играть, — Целѳрон 300 (луч¬ 
ше, если слегка разогнанный;)), Риво ТНТ и мегов 128 
памяти — будет отлично :-). В принципе, неплохо даже 
64 мега. Это совершенно нормальная, здоровая кон¬ 
фигурация. 



- А игра сколько будет стоить? 

- О-о-о... это хороший вопрос. Скажем так: мы по¬ 
позже объявим, сколько чего будет стоить, и, я думаю, 
очень сильно порадуем основные классы нашего населе¬ 
ния. 



статье по «Аплодам Зй» просто неуместна. Уместно 
что-нибудь типа «кол-во заклинаний в «Аллодах 
ЗДэ» равно «х» в степени «у» в степени «г», где пере¬ 
менные означают кол-во каркасов, модификаторов 
и их сочетаний соответственно. 

Кроме непосредственного применения магии, 
ею еще можно «зарядить» оружие. Скажем, сде¬ 
лать из обычного топора «топор с файерволом» 
или из лука — «лук с молнией». Более того, возмож¬ 
ны различные сочетания. Если удачно подобрать 
спеллы, может случиться так, что твой меч будет ка- 
стовать заклинания не хуже какого-нибудь трехсот¬ 
летнего мага. Правда, только до тех пор, пока не 
кончится «заряд», 

Инженер мечей 

Всяческих предметов, с помощью которых можно 
снести монстру произвольную конечность, в игре 
будет масса. Их можно будет покупать, продавать, 
находить, добывать в боях и делать самому. Но пы¬ 
таться перечислить их — бессмысленно. Почему? 
Потому что 'добывать в боях и делать самому". Ска¬ 
жем, ты добыл в боях гоблинскую пику. Сама по се¬ 
бе она — тьфу, иголка. Но если набрать таких пик 
штук, грубо говоря, двадцать, из них можно слепить 
такое!.. Какое не каждый герой и поднимет, но если 
уж поднимет, то лучше пусть все умрут доброволь¬ 
но. Чем будем склеивать конструктор? Ничем. ІГ$ а 

тадіс, как метко выразился Сергей Орловский. 

Обрисованная мной схема топорная, прибли¬ 
зительная и, скорее всего, не очень точно соответ¬ 
ствующая реальности. Но по ней ты можешь себе 
представить, если хватит воображения, каков по¬ 
тенциал игры в плане вооружений. «Диабла» с ее 
12425 вариантами одного и того же меча отдыхает. 



Монстер: и$ег'$ тапііаі 

Монстры. Их много. Они бывают сказочные и «ре¬ 
альные», сюжетные и нет, слабые и сильные, ловкие 
и неуклюжие, смелые и трусливые... всякие бывают. 
Каждый тип монстра, кроме внешнего вида, харак¬ 
теризуется определенной моделью поведения и... 
чувствительностью, что пи. Последнее означает, 
что монстр, находящийся в ста метрах от твоего ге¬ 
роя, не обязательно бросится на него с намерени¬ 
ем перегрызть горло. Начнем с того, что монстр 
может попросту тебя не увидеть, если расположен 
к тебе спиной. Может не услышать, если ты тихо 




подкрадешься сзади. Тогда он догадается о твоем 
присутствии, только почувствовав нож, торчащий у 
него меж лопаток. Если он живучий (а удар в спину, 
кок известно, эффективнее удара в грудь), то раз¬ 
вернется и вступит в драку. А может испугаться и 
капитулировать. А может, это и не монстр вовсе, а 
просто мирно пасущееся животное — кабан, на¬ 
пример. А может, и не кабан, а совсем наоборот — 
волк, да еще в составе стаи. Тогда он, учуяв тебя за 
полкилометра, поступит соглосно пункту один — 
попытается посмотреть, что у тебя внутри. 

Правую руку. 

Я сказал, руку! 

Я сказал, правую!!! 

Прекрасно реализована система повреждений. 
Она, по сути, одна и та же для героев и для монст¬ 
ров и напоминает памятный йіе Ьу іЬе Зѵѵогсі. Тво¬ 
ему герою могут повредить или и вовсе отгрызть 
практически любую часть тела Если отгрызут слиш¬ 
ком многое, то наступит «стадия повреждений, не¬ 
совместимых с жизнью». Предыдущие же стадии 
обратимы. Ты можешь отправиться в специальное 
место к лекарю-волшебнику и восстановить функ¬ 
цию, скажем, руки. Естественно, в пути тебе придет¬ 
ся обходить за версту любую вероятную драку, ибо 
стрелять из лука одной рукой немного неудобно. 

Эго же касается и монстров. Отрубив огру, 
который размером с холодильник, конечность, ты 
преисполнишься некоторой уверенности в победе. 
А вот вылечиться монстр уже не сможет. Не скажу, 
что это меня сильно огорчает.;-) 

Рррулез! 

Осталась анимация. Понаблюдав с час за движе¬ 
ниями монстров и персонажей, могу авторитетно 
заявить, что она — ух! Примерно на уровне «Квей- 
ка» — а для игры жанра РПГ это серьезный компли¬ 
мент, как ты понимаешь. 

О графике пучше меня расскажут скрины. 
Правда, пока не выйдет демка, ты вряд ли сможешь 
оценить смену погоды, тихое колыхание веток, вол¬ 
ны и рябь на воде и то, как тени укорачиваются под 
восходящим солнцем... Единственный способ — 
найти среди знакомых бета-тестера «Аллодов», и 
может быть, в приватной беседе он поведает тебе, 
как это красиво... 
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ной книжки П. Асса и Н. Бегемотова и мало напо¬ 
минает светлую личность главного героя «Семнад¬ 
цати мгновений». Ну и авторские права вроде как 
надо соблюдать. А то ведь только назови «Штирли¬ 
цем», как тут же объявится очередной сынок лейте¬ 
нанта Шмидта, по совместительству приходящийся 
внучотым племянником Исаеву, и начнет гнусавым 
голосом вещать о нарушении копирайтов и на¬ 


следственного патента на фамилию. Поэтому ду¬ 
мой что хочешь, играй как угодно (можешь даже за¬ 
гнать в видик кассету с фильмом, для пущей атмо- 


сфѳрности), но ни в коем случае не называй ШгЫр- 
лица — Штирлицем, Только через букву «Ы», и ни¬ 


как иначе. 


К «ШтЫрлицу» бесполезно докапываться — 
он, «русский душою», открыт для наездов и со сми- 



вить русскому командованию. Или не переправ¬ 
лять. Это уже второй вопрос. Типа, бюст есть — и 
ладно. Как завязка — прокатит на «ура». 



@«м.ШтУрлиц топил печку.,.» Тоже (с) 



Т 'ема сегодняшнего экспромта — «Бука». 
Нет, совсем не та, которую боятся все¬ 
возможные Винни-Пухи и прочие Пятач¬ 
ки. Объект нашего пристального внимания — изве¬ 
стная российская компания-издатель, работаю¬ 
щая на русском рынке более пяти лет и успевшая 
за это время выпустить множество интересных и 
достойных уважения проектов. Последнее время 
эти четыре буквы вдохновляюще часто употребля¬ 
ются в сочетании с эпитетами «самый-самый». Са¬ 
мый амбициозный и необычный проект? «Ванге- 
ры», естественно, первая масштабная разработка 
К0-1аЬ Самая масштабная локализация в Рос¬ 
сии? Ну, само собой, <^аддесі АІІіапсе 2: Агония 
власти» — любимая игра нашего Главреда. Самая 
отвязная, презревшая все законы морали россий¬ 
ская разработка? Игра «ШтЫрлиц» — про нацио¬ 
нального героя, путешествующего по просторам 
нацистской Германии, практически ничем не отли¬ 
чающейся от разудалой родины великого развед¬ 
чика (и твоей тоже). «Буке», несомненно, есть чем 
гордиться, есть что рассказать и показать журна¬ 
листам. То есть нам. А мы уж позаботимся о том, 
чтобы донести полученную информацию до тебя, 
друг-читатель, во всей ее полноте, но без реклам¬ 
ной мишуры и пафоса пресс-релизов. 

ШтЫрлиц 
и течки над «Ы» 

Всего одна строчка из пресс-релиза: «17 декабря 
компания «Бука» начала массовые продажи игры 
«ШтЫрлиц». Почему именно ШтЫрлиц? Потому 
что главный герой этого, с позволения сказать, кве¬ 
ста по определению не может иметь ничего обще¬ 
го с легендарным разведчиком Исаевым. Потому 
что созданный «Букой» собирательный образ во¬ 
площает в себе все негативные стороны анекдо¬ 
тов, все заковыристые фразы и эпитеты из юмор- 



0«...В «Припрыжке» всегда давали свежее пиво» (с) 


рением проглотит все вылитые на него помои. Гра¬ 
фика не нравится? Не ешь. Как увидели, так и нари¬ 
совали. И вообще у них, в «Буке», художник — аван¬ 
гардист-кубист и секс-гигант в одном лице. А кем, 
спрашивается, еще надо быть, чтобы изобразить 
«девушку с веслом» в виде «бабищи с лопатой»? 

Музыка плохая? Кто это сказал? Ты?! Или ты? 
Отличная музыка! Всем нравится. Каждый слышит в 
ней то, что хочет услышать. Или вообще ничего не 
слышит. Ибо тихая слишком. Но это разве недоста¬ 
ток? Достоинство бесспорное, в особенности если 
играть в два часа ночи, а у колонок сломан регуля¬ 
тор громкости. 

А к сюжету даже докапываться не надо — что 
возьмешь с него, если он сам то и дело падает на 
колени и прикладывается к пол-литровой емкости? 
Главный по сюжету, небось, за все время работы 
над проектом был одержим идеей придумать что- 
нибудь эдакое, без сверхбанальных «инопланетных 
захватчиков» и «внутренних врагов». И придумал. 
Бюст фюрера. Кто сказал, что у главного наци не 
было бюста? Был, просто его потом «ШтЫрлиц» на 
время позаимствовал. Бюст надо найти и перепра- 



Озвучивают явно НЕ профессиональные акте¬ 
ры. Потому как найти профессионала, специализи¬ 
рующегося на озвучке пьяниц, проституток и пред¬ 
ставителей сексуальных меньшинств можно, но... 
зачем? Зато пристроенные к делу «любители» ста¬ 
рались, усердно вживались в роль и вообще из ко¬ 
жи вон лезли, ловторяя, как мантру, «я знаю три ма¬ 
терных слова...», пытаясь тщательно расставлять 
акценты над неопределенными артиклями типа 
«бл@!». Что уж душой кривить — у них это получи¬ 
лось. 



" «...На следующий день чудо распухло и мешало 
ходить». Каи нетрудно догадаться, (с) 


Игру изначально делали «плохой». Она «чиста 
конкретная», пошлая и местами простовато-тупо¬ 
ватая. Здесь много черного юмора и элементарных 
подколок Здесь нет графических излишеств и хит- 
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рых алгоритмов наложения шести полигонов на 
Один вОксель. Это довольно кондовый, матерый, ис¬ 
тинно русский ЮМОРИСТИЧЕСКИЙ КВЕСТ, в ко¬ 
торый лично я буду играть с удовольствием. 

Штормовой гравилет 

«Шторм» — проект питерской команды МАОіо, де- . 

-—- 1 - 



Новый Робинзон 


Детский квест. Выпущен «Никитой». Ключевое 
слово — детский. Здесь тебе расскажут сказку о Ро¬ 
бинзоне Крузо на новый лад. Расскажут медленно и с 
расстановкой, предварительно вырубив возмож¬ 
ность прокручивать анимацию персонажа и его мно¬ 
гочисленные реплики. В результате — интересный фе¬ 
номен: с одной стороны, прослушав в сотый раз по¬ 
лучасовую тираду главного героя, посвященную ка¬ 
мешку, который он взял в руку, хочется лезть на стен¬ 
ку. С другой — подобные вольности персонажа дела¬ 
ют его более человечным, придают игре некий коло¬ 
рит. 

Графическое оформление, натурально, рисо¬ 
ванное от руки по всему периметру экрана, изобра¬ 
жающего необитаемый остров, художники щедро по¬ 
натыкали пальмы, елки и прочую флору. Анимация 
также сделана по-детски; опять же в значении «для 
детей»: персонаж и разнообразная живность двига¬ 
ются как в хорошем советском мультфильме — неук¬ 
люже и комично. Звук и музыка с честью справляются 
с возложенной на них задачей, высококачественно 
воспроизводя шум моря и бесконечную болтовню 
главного героя. «Никита» постаралась на славу — де¬ 
ти дошкольного и постпенсионного возраста не оста¬ 
нутся без сладкого. 



лается уже больше года. Обещают неплохой симу¬ 
лятор полета. Гравилето нод красиво текстуриро¬ 
ванным полигонным ландшафтом. Что такое грави¬ 
лет? Летательный аппарат, про который известно, 
в частности, что он соблюдает все известные зако¬ 
ны физики. Что такое ландшафт, ты и сам знаешь. 
Судя по демоверсии, доступной в узких кругах уже 
достаточно продолжительное время, аппарат дей¬ 
ствительно летает, а море и суша действительно 
текстурированы. 

Сюжет тоже присутствует, хотя и не факт, что 
это финальная его версия. Во всяком случае, есть 
сказка, замечательная тем, что у каждого игрома¬ 
ньяка на нее врожденный иммунитет. Итак, в оче¬ 
редной роз наступило будущее. В будущем инопла¬ 
нетяне всех нас вырезали, но не до конца. Оста¬ 
лась группа повстанцев, бьющаяся головой о стен¬ 
ку в ожидании лидеро, способного подвигнуть вы¬ 
живших людишек на священную войну с пришель¬ 
цами. Как нетрудно догадаться, этим лидером ста¬ 
нет человек, купивший игру и запустивший ее на 
своем компьютере. 

Сюжет нелинейный, карты почти что безраз¬ 
мерные — полетов над планетой пару часов, начи¬ 
наешь верить, что она круглая. Движок игры — один 
из лучших, если не лучший в своем классе. Что ин¬ 
тересно, такого мнения начинает придерживаться 
каждый, кому довелось повидать «Шторм». Поверь 
мне, это хороший, верный показатель качества. 

Разработчики уже • ыіили на финишную (ре¬ 
лизную) прямую, правді; рок запуска гравилета в 
атмосферу в очередной раз собираются изменить. 
Ориентировочно — на август 2000 года. 
Приблизительно в это же время игра по¬ 


явится и на Западе. Остается лишь добавить, что 
если ты захочешь поиграться в «Шторм», то поза¬ 
боться об апгрейде компьютера как минимум до 
второго «пня» с 64 мегабайтами оперативки и мощ¬ 
ным ЗР-ускорителем. 

Новогодние сюрпризы 

После Нового года у «Буки» выходит уникальный в 
своем роде диск — подборка маленьких логических 
(и не только) игрушек, сделанных программистоми- 
энтузиастами со всей России. К сожалению, если ты 
тоже энтузиаст и узнал эту новость только сейчас, 
то ты уже опоздал. А так мог бы до 31 декабря 1999 
года прислать в «Буку» свою лучшую игрушку, напи¬ 
санную на Бейсике, и оно обязательно заняла бы 
первое место. А Ромеро — что! Ромеро маздай 

В феврале на прилавках появится еще одна 
коробка с логотипом «Буки»: «Новые Бременские». 
Квест, просто квест. Анимационный. В озвучке за¬ 
действованы известные российские актеры и эст¬ 
радные исполнители. Про остальное потом, непо¬ 
средственно после выхода. 

Вероятно, в одном из следующих номеров мы 
продолжим разговор о «букинских» играх. В част¬ 
ности, расскажем тебе о новом 30 Асііоп от коман¬ 
ды ѴізТаде — Оѵегбгіѵе. Возьмем интервью у разра¬ 
ботчиков «Шторма», который, откровенно говоря, 
сейчас видится одним из самых перспективных оте¬ 
чественных проектов за всю историю. Как бы то ни 
было, продолжай читать рубрику «Россия», и ты 
всегда будешь в курсе юго, что творится в россий¬ 
ских игровых цехах. 



ѵѵѵѵѵу.ідготапіа.ги 
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Новые планы Наполеона 


И нтересные розговоры имеют свойство 
неожиданно из 20-минутных превра¬ 
щаться в полуторачасовые и застав¬ 
лять опаздывать на тренировку. В процессе инте¬ 
ресных разговоров неожиданно узнаешь массу но¬ 
вого о программируемых калькуляторах и как бы 
вдруг обнаруживаешь, что очень хочешь об этом 
написать. И еще хочешь написать о массе другого 
интересного, абсолютно внепланово всплывшего 
во время интересного разговора. Но мы проявим 
волю и мужество. Мы постараемся выделить имен¬ 
но то, о чем и пришли спросить людей из недавно 
созданной компании “Руссобит-М': 'Какую игру вы 
— лично — хотите создать?" Спросить, очевидно, 
для того, чтобы хотя бы приблизительно предста¬ 
вить себе, чего ждать в будущем от ток громко за¬ 
явившей о себе компании. Компании, всерьез объ¬ 
явившей о намерении делать в среднем семь про¬ 
ектов ежемесячно; из них два-три — игровых. Де¬ 
лать под суворовским лозунгом: "Большие победы 
— малыми силами". Да, Россия — это сила. 

Мы напишем именно ответы на вопрос о пер¬ 
сональном видении сотрудниками ‘Руссобита" их 
будущих проектов. А потом, может быть, рискнем 
своим и чужим временем, попросив их об одном 
интересном разговоре; оторвем от горла главного 
редактора три полосы и напишем все то интерес¬ 
ное о программируемых калькуляторах, о чем вы и 
мы и не подозревали. Мы попробуем. И это будет 
интересно. 

Так вот, бессовестно — посередине рабочего 
дня, переключив на себя внимание двух програм¬ 
мистов и художника, я задал им вышеупомянутый 
вопрос. И получил следующее. 



Приходящая сейчас на игровой отечественный 
рынок компания *Руссобит-М» — разработчик муль¬ 
тимедийной продукции. Основными направлениями 
деятельности компании являются: 

- Разработка компьютерных игр и мультимедиа - 1 
ных продуктов; 

- Локализация зарубежных игр и мультимедии; 

- Распространение всего этого добра в России и 
в странах ближнего зарубежья; 

- И, собственно , агрессивная политика. Оно и 
видно: не каждому дано работать такими темпами! 


Петя 

Был оторван от серьезной задачи оглупления АІ в 
'Олигархии* — поскольку последние улучшения 
привели к тому, что выиграть у компьютера стало 
невозможно. Посетовав на сей факт и пообещав, 
что монстры интеллекта любой ценой не будут про¬ 
пущены за двери 'Руссобита', Петр рассказал вот 
что. 

Любимые игры — СіѵіІігаКоп, Ооот и практи¬ 
чески вся игровая классика в этих двух жанрах. 
Плюс программируемые калькуляторы. Отдельный 
культ прошлых лет — 'Элита'. Пройдена полностью 
и неоднократно. Еще тогда, когда весила 64К. 
Очень уважает ЗіагСгаіі, особенно на фоне ново¬ 
го С&С: за то, что ЗіагСгав принес что-то новое в 
классические (?Т5. 

Игру мечты Петр создавать пытался — на лю¬ 
бительском уровне. Игра не была доделана, но 
мечта осталась. И сформулирована она была ток: 
гибрид РТ5 и Сгеаііігез. Юниты с массой уникаль¬ 
ных параметров, тупая штамповка которых будет 
невозможна В сочетании со всеми достоинствами 
классической стратегии. И все попытки смутить не 
прошли: это должно быть не так, как в МоО, где ко¬ 
рабли конструировались самим игроком. И не так, 
как в ЕѵоЫіоп; все-таки военная планируется стра¬ 
тегия. И не так, как вгаѵеЬеаН: впрочем, про 
ВгоѵеЬеаг! ниже. И не так... да просто не так! 
С&С + СгесДигез — самое близкое, что можно ска¬ 
зать. Разве что вот какой момент можно добавить: 
'Это плохо, что кго-то двигает мышкой быстрее, 
кто-то медленнее. Вот если бы каждый записывал 
свой план на дискетку, приходил бы, вставлял — и 
дальше игралось бы по плану, А ты, скажем, отда¬ 
вал бы команды в критических случаях. Или на 
уровне скриптов — дескать, переходим в глобаль¬ 
ную атаку! Вот это было бы круто". Не дословно, но 
идея была такова Она,, согласитесь, говорит что- 
то об "игре мечтьГ. Стратегическая фундаменталь¬ 
ность в нашем деле ценится. 

Виталий 

Собственно, технического директора оторвать бы¬ 
ло невозможно: сколько его ни отрывай, а телефон 
"оторванней", и разговор проходил под аккомпа¬ 
немент трелей. И постоянные паузы с отдачей цен¬ 
ных указаний персоналу. Поэтому Виталий Барда- 
лим был уверен и краток: Му$і. И СіѵіІігаНоп. Из но¬ 
вых — Соттапбоз. Потому что интересно. На этом 
практически все, потому что наблюдается что-то 
похожее на заговор между разработчиками и про¬ 
изводителями железа: ваше новое — только на 
нашем новом. Что откровенно отрицательно 
сказывается на геймплее. 

Соответственно, сделать Виталий хочет 
только одно. Новую "Цивилизацию''. Только 
при этом ценит в играх одну важную вещь: иг¬ 
ровой, а не спортивный момент, "Я не пони¬ 


маю, как можно пройти игру за ночь. У меня был 
только один такой случай: Негеііс. Друг сказал: 'Я 
немножко посплю". Я сказал: "Я немножко поиг¬ 
раю". Утром друг сказал: "Чего делоешь?" Я ска¬ 
зал: "Заканчиваю". И вот когда я уже последнего, 
на драгоне... Да. Да", — сказал Виталий, находясь 
уже где-то не совсем в офисе. В который его вернул 
очередной звонок. В общем, в новой “Цивилиза¬ 
ции" классная графика и проработанный сюжет га¬ 
рантированы. Да. Да. 

Мишо 

На фоне собеседников, единодушно поддержав¬ 
ших мысль о превосходстве старых игр над новыми, 
Миша — вызванный из какой-то дальней комнаты, 
где создается 5ргіпд о( Ые, "руссобитовский* шу- 
тер с квестам, — казался вполне рядовым гейме¬ 
ром. Пока не сказал: 'А у меня стоит дома Р-1 33 с 
Вудой, и на нем все нормально идет*. Что оказа¬ 
лось правдой: в самом деле, что может не пойти на 
такой конфигурации у любителя спортивных и са¬ 
молетных симуляторов (особенно последних, име¬ 
ющих минимальные требования где-то в районе 
Р2/Ѵоосіоо2)? И ЗіагСгаЙ'а. Правильно: надо быть 

проще, и жизнь станет прекрасна сразу. 

О мечте Миша не раскололся. Либо она не 
сформулирована, либо не раскололся. Хотя, похо¬ 
же, это все-таки стратегия. И, похоже, с упором 
именно в интеллект. И, похоже, штампованные 
юниты тоже Мишу не устраивают. Но, впрочем, 
нет, нет. Не раскололся — значит не раскололся. А 
вот понятно стало, что фундаментальности Мише 
не занимать. И с программируемыми калькулятора¬ 
ми он тоже дружил. И качества — продуманность и 
проработанность — у сделанных им игр будут. Мо¬ 
жет быть, у него действительно нет игры мечты. Мо¬ 
жет быть, он просто любит хорошие игры — и де¬ 
лать хочет именно их. И, может быть, именно с та¬ 
ким подходом такие игры и делают. 

А может быть, все-таки отмалчивался. Надо 
сейчас еще разок позвонить. И пообещать, что в 
следующий раз кожу буду цеплять пинцетом и мень¬ 
шими кусками Может, и вспомнит что новое. Про 
игру мечты. 



Вот , собственно. Стратегическая игра 'Оли¬ 
гархия', в основу которой положена вечная идея 
*Монополии * готово. Ищите но прилавках. Аркодо 
'Чико из Пуэрто-Рико' — но грани выхода. Виталий 
намекнул, что через месяц можно будет говорить о 
новом проекте. Старт дан. Рапорт принят. Будем 
посмотреть. 
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...достоверный рассказ о трагической 

судьбине кинофильма ОООМ Оедепегаііоп 


Олег Бочаров 

раіпкіііег® ід готапіа.ги 



Многочис¬ 
ленные судеб¬ 
ные тяжбы ісі 
Бойжаге с аме¬ 


риканской цер¬ 
ковью, призван¬ 
ные вернуть 
деньги на базу, 
окончились про¬ 
валом: адвокат 
церкви прямо в 
зале суда пре¬ 
дал ісі Бойжаге 
анафеме, а при¬ 
сяжные не удов¬ 
летворили иск 
корпорации, так 
как монахи под¬ 
купили при¬ 
служников Фе¬ 
миды новогод¬ 



ними путевками 
в Рай со скид¬ 


кой. 


Каждый встретил эту новость по-разному. Кто- 
то прыгал по комнате от счастья, невольно обжигая 
скрюченную шевелюру о раскаленную люстру. При 
этом отчетливо пахло жареными вшами. Кто-то рыдал 
от восторга, замыкая солеными слезами контакты в 
погибающей клавиатуре. Кто-то, будто очнувшись 
ото сна, по-новому взглянул на свой видеомагнито¬ 
фон, впервые завидев в нем не просто устройство 
Аренд", предназначенное для хранения мегатонн за¬ 
скорузлых дистрибутивов, но 
мудрую штуковину, позволяю¬ 
щую проецировать изображе¬ 
ние но покрытый пятисонтимет- 
ровым слоем пыли и сушеных 
тараканов телевизор. Что же 
случилось? Неужели умер Билл 
Гейтс? Нет. Но все равно это 
была невероятная новость, ко¬ 
торую ТАСС донес до наших 
соотечественников в далеком 
1995 году доселе ничем не при¬ 
мечательная кинокомпания 
Рагагпоцп) Рісіцгез победила на 
международном конкурсе про¬ 
ектов постановки кинофильма 
по мотивам компьютерной игры Ооот! Да-да. Имен¬ 
но тогда американский парламент ратифицировал 


постановление о ночале самого амбициозного проекта в истории Голливуда (периферийный, богом забытый го¬ 
родок в окрестностях Лос-Анджелеса). 

Безусловно, практически до ушей всех читателей долетела хотя бы пора озорных децибелов из той шуми¬ 
хи, что разгорелось в компьютерных, кинематографических, культурологических и урологических тусовках элитар¬ 
ных районов Вашингтона, Нью-Йорка и других столиц США. Однако прошел год, два, три, а кинофильм так и не 
появился но экранах. Какого черта... точнее, какого импо нас надули? 

Существует много объяснений данного природного феномена. По одной из версий, продюсер фильма в 
самый разгар съемок ушел в монастырь. Заодно прихватив с собой все деньги. Многочисленные судебные тяжбы 
ісі Зоіѣѵаге с американской церковью, призванные вернуть деньги на боэу, окончились провалом: адвокат церк¬ 
ви прямо в зале судо предал ісі ЗоНмгаге анафеме, а присяжные не удовлетворили иск корпорации, так как моно- 
хи подкупили прислужников Фемиды новогодними путевками в Рай со скидкой. (И отправка в Рой, и скидки оказа¬ 
лись не поддельными: 1 января 1996 года присяжных нашли мертвыми - их, оглушив кадилами, скинуло с водона¬ 
порной башни неустановленная шойка субъектов в черных рясах) 




ѵѵѵѵѵѵ.ід готапіа.ги 
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По другой версии уже отснятая ленто за день до 

премьеры была уничтожено правительственными и общественными чиновниками. Общество Защиты Прав Человека и Прочих Животных, 
о также представители Американской Киноокадемии были глубоко возмущены тем, что в фильме нет ни одного образа негра, ни одной 
женщины, а главный герой в нем, мягко говоря, издевается над животными. По америкон э:им стандартам такое дискриминационное твор¬ 
чество противозаконно. 

Согласно последней версии, кинофильм "Ооот" был благополучно снят и смонтировон, однако по дороге из Голливуда в Нью- 
Йорк ленту похитили сингапурские видео-пираты, еэяв на абордаж микроавтобус кине компании. В результате фильм вышел под другим 
названием в пиратском варианте, и он попросту затерялся в огромной массе пиратски); релизов, практически не дойдя до зрителя. Таким 
образом, фильм на самом деле существует и даже где-то продается, но как он называется, что собой представляет и как оформлена ви¬ 
деокассета - почти никто не знает. 

Одно лишь ясно точно - съем¬ 
ки начинались И в главной роли фигу¬ 
рировал ни кто иной, как всемирно 
знаменитый сын офицера гитлеров¬ 
скою Вермахта, Арнольд Шварце¬ 
неггер. Но раз так, возможно, у ста¬ 
рины Арни сохранилась копия сцена¬ 
рия данного киношедеаро? 

Это мысль не давала мне по¬ 
коя последние годы. Но лишь недавно мне повезло. После нашумевшего прошлогодне- Перед Арнольдом небольшая лужа, окруженная колоннами. Он бежит налево и ви¬ 

то взрыва ресторано "Планета Голливуд" в Южной Африке, я отправился прямиком к дит несхопьких рядовых солдат срочной службы. 

пепелищу, ибо был уверен, что такой супермен, как Арнольд, обязательно будет бес- - Опять скука, - говорит один солдатик. - Служить на адских мутантов неинте- 

компромиссно мстить террористом за ущерб, нанесенный его имуществу. Там я его и ресно. У них ни девок, ни олкоголя. Предлагали мне, дураку, идти служить в роту Дюка 




- N 0 РгоЫет! - отвечал мне вецикий близнец Дэнни Де Вито. - 
Іа5і сору от ІПІ5 иіекіп' дгеаі зсепапо. Апа ра$$ іпе ргіѵіеИо аі ! о( 






встретил, в окружении журналистов и пулеметных лент. 

- Арнольд, - скозал я Шварценеггеру, который, склонив колени под тяжестью 
гранатомета, рыдал над руинами общепита, - не сделаешь ли ты читателям "Игромо- 
нии" одолжение. Не презентуешь лишнюю копию сценария "ОоогтГ? 

- N 0 РгоЫетІ - отвечал мне великий близнец Дэнни Де Вито. - Оеі іНіз опіу Іоэт 
сору о! іЬі$ Кккіп дгеаі зсепагіо. Апб разз іНе ргіѵіеі іо аІІ о! уочг геобегз! 

С этими словами он вытащил из противогазной сумки замусоленную тетрадь в 
клеточку, ислисонную мелкими письменами, в которых я узнал почерк самого Ромеро - 
автора сценария сгинувшего в небытие фильма "Ооот". 

И вот он перед вами. Этот кусок целлюлозобумажного пергамента, содержа¬ 
щий бесценную информацию о том, каким должно было быть кино. К сожалению, часть 
рукописи была подпорчена кровавыми пятнами и отпечатками жирной селедки, но все 
остальное я репродуцирую ниже целиком и полностью. Орфография оригинале сохра¬ 
нена. 

РООМ ОЕОІИЕКАТІОИ 

(ЫіітаТе зирегЬі! тоѵіе (еаіцгілд Агпоіб ЗсКѵѵаггѳпеддег, .Ьск ЫісЬоЬоп, Ргеббіе 
Мегсцгу, Вогіз КагІоГГ апб тоге. Эігесіесі Ьу Реіег Ьскзоп. Рго^цсеб Ьу ІЬкпоѵѵп Мопк. 
Боцпсіігаск Ьу ЭересНе МоЬе, Р.Е.М., ЕІІоп ТаНп). ЗресіаІ еНесіз апсі Ігіскз Ьу ЮРѲР 
Ргосіисііоп. 

і ^ Мости 1» • ." »ѵ ^ 

Получссовой показ тоблички "Дети до 16 лет к просмотру не допускаются". 

.0 Часть 2. 

Сорок минут неторопливых титров под бравурную музыку из уровня "е 1 гп Г. На 
экране - ОЧЕНЬ кровавая надпись "РООМ ОедепегаГюп”, на фоне разорванных кро¬ 
ликов. (Внизу маленькая подпись на восемнадцати языках; "кролики плюшевые, ни одно¬ 
го настоящего животного при съемках не пострадало. Любое сходство с реально суще¬ 
ствовавшим, существующим или будущим существовать кроликом совершенно случай¬ 
но и редакция за него ответственности не несет). 


Ньюкема - там этого навалом. 

- А чо не пошел? - спрашивает другой. 

- Да, говорят, сюда должен придти сам Шварценеггер. Я же с детства мечтал 
его повидать! Я его фэн с тех пор, как посмотрел кино “Детсадовский полицейский", - 
честно признался первый. 

- А вот и я, ребята! - из-за угла, прижимая кнопку "зЬіН”, выскакивает вооружен¬ 
ный до зубов пистолетом Арнольд. 

• 01 * солдат хватает блокнот и ручку. - Дайте, пожалуйста, автогроф! 

- Я овтографы только свинцом раздаю, - отвечает герой, и всаживает в сияю¬ 
щее от радости лицо поклонника полкило свинца. - Впрочем, и резиной тоже, - добав¬ 
ляет Шварценеггер, и оставляет но лице мертвого солдата массивный отпечаток сво¬ 
его армейскою ботинка. 

Несколько секунд - и все работники вневедомственной охраны мертвы 

Арнольд выглядывает в окно - за ним пестрый и пугающий инопланетный пей¬ 
заж в готическом стиле "Вспомнить все". 

- Где это я? Красотища-то какая! 

- Твою матъ, твою мотъ, твою мать... - привычно откликнулось эхо. 



Засть 3. 

На экране появляется во весь рост Арнольд. Самым крупным планом показыва¬ 
ется его нетленная сигара. "Коротко кальчужка", - говорит он, оглядывая скромную аму¬ 
ницию, предоставленную ему но первом этапе: пистолет им. Макарова, несколько пу¬ 
зырьков ярко-синего медного купороса, девятнадцать пуленепробиваемых бумажных 
шлемов с надписью "агглог". 


Часть 4. 

Перед глазами Арнольда, как стайка Титаников", проплывает череда воспо¬ 
минаний. Брифинг в Пентагоне. Рестлинг в "Октагоне". Фуршет с Аль-Капоне. Краси¬ 
вая дочь-девственницо за завтраком спрашивает: "Но теперь-то ты, папа, никуда от 
меня не уйдешь? Ты обещал меня сводить сегодня вечером в Диснейленд!". "Конечно, 
дочка! Теперь я никуда не уйду. С этой службой покончено раз и навсегда |ы у меня - 
единственная на целом свете". 

Телефонный звонок. "Агент ЮКРА? С вами хочет поговорить ваш бывший ко¬ 
мандир во Вьетнаме, генерал Джонс"... "Арнольд? У нас проблеме? Мне плевать, что 
ты не можешь! У нас вся страна в опасности! Если слух о том, что инопланетяне унич¬ 
тожили Сан-Франциско, Техас и Диснейленд, просочатся в прессу, индекс Доу-Джон¬ 
са упадет на 3 процента!. Он бы упал еще ниже, но я его сдерживаю, хотя мои колле¬ 
га Доу сопротивляется". 

“Да, но я больше не работаю на вас У меня своя жизнь, семья. Мне по ночам 
до сих пор снится Вьетнам. Ты знаешь, что мне снится? Что не дает мне спокойно жить 
на этой земле? Мне снится сержант Рухельберг, которого вьетнамцы пытали живьем за 
то, что он продовал им американские пропагандистские листовки по курсу, превыша¬ 
ющему официальный курс ММВБ. Они заставили его съесть собственную кредитную 
карточку!!! А радистка Дог? Она умерла зо нас, Джонс! Ради нас! Она отправилась в 
коммерческий ларек на окраине болото, чтобы купить нам килограмм сигар. И что с 
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ней сделали? Ее подвергли харассменг/! Эти вонючие вьетконги из очереди похвалили ее прическу!!! Но она вступилась за свою честь, 
и за это радистку скормили разъяренным лягушкам. Вспомни о них, Джонс. Я виноват перед ними всеми!" 

'То, что ты замыкаешься в своем семейном кругу, не вернет нам наших друзей, Арнольд. Ты хотел сегодня сходить со своей до¬ 
черью в Диснейленд (если нам не врет наше секретное подслушивающее устройство • твой садовник). Так вот. Диснейленда больше нет. 

- Арнольд? У нас проблема? Мне плевать, что ты не можешь! У нас всі стра¬ 
на в опасности! Если слух о том, что инопланетяне уничтожили Сан-Франциско, 
Техас и Диснейленд, просочатся в прессу, индекс Доу-Джонса упадет на 7 про¬ 


цента!.. 


»»»» 



Он уничтожен монстрами. И твое забронированное место в люльке для прогул¬ 
ки вокруг пенопластовой Годзиллы теперь недействительно". 

^вк^?!Эти гады действительно испортили мне семейное торжество! Уро- 

мне идти!" 

"Я та»|зналаИ , І»с0ія г» бросаешь меня ради своих дефматчей!" 
"Извини. Но вдинстірннсЩ что я могу сказать тебе сейчас: я люблю те¬ 
бя, Даздраперма!.." , ф 


Часть 

Арнольд неожиданно просыпается от грез, и сноэа видит себя в \ 
трупов его бывших поклонников. 

Тады! I оды! До я за Ми 
Комма идо перезаряжает 
(проплатил спонсор съемок). Экран 
железную деерь в стене: и ехй м . 

іенеггер стоит п 
: элудиться там п 
вень. Та»., 


ить даже Папу Римского! 
и несется по коридору дальше, где за ді 
ывает пелена огня, крови и дыма. Зрители кІЗі 



іи, до отказа забитом аккуратными штабелями 


па како-демонов в майках "Сасо СоІсГ 
дым рассеивается, все видят маленькую 





!й в непродолжительном разДУМье. Вспоминаются слова Яонса: 

невозможно. Главное - помнить, что в каждом местЯесть т^ка, переносящая тебя на следующий уро 
іней пг> кройней |лѳре 30. Пройти ифв одиночку практически невозможно.! Но мъг^ге равно поспали одного тебя Почему? Да 

потому ІГО Я З іОЮ, чгс ты - 
Вессоно бь а« ят пейджер 

мѵХссш ломи, юешь, ч го ему сегодня с у г ра |іе дЖ 7 ® 1 ^ 1 было. У Круп- 


гК в 








тому же у Смит сегодня свадьба. У 
и вчеро пір®оврл день рожде- 


юноружили плоскостопие, о Ло ид ■ ер . сел іерс. і . 
іпсіоѵѵз, что вывело его из строя но олижийши -■ полгодо. Остался ты о, 
какому-то газетчику: "Да, так и напишите: он был хорошим парнем! ) 

Арнольд открывает дверь, и экран оккупирует чернота, наступает тишина Кич 
зала: "ІІ?0 правильно настрой, придурок!”. 


• I Насть б. . К 

Пс л ! Шварценеггер, не задумываясь о послед 
• чх, учиняет резьбу инопланетным 
ье-п ш, мировая политика раздирается і 

:яческими предсказуемыми противореча. 
ями Парламент Франции принял декларацию, 
осу + дающую слепое истребление чужеродных 
* г : эй. отмечая, что среди них “наверняк 



еня убьют? <«««< 

важно. Главное - пройти игру до конца. 


ы в тебя верим!" (Говорит в телефонную труб¬ 


ник чертыхается т опять что-то барахлит. Гопо- 




і опубликовал достоверное научное ис- 


А 


Ш к 

ІА 


Л 


п ики, инвалиды и лица, не достиг 
зрелости , Голландский Форум Г 

и дован ■<- асящее, что все ино 

іь истребляем ли мы их тол 
ни • ■ )мосексуалисты?" - спрашивает 
, : - "Это прямое нарушение п^ а; 

ексуальныл еньшинств. Голливуд ответь 

. "* ' 9 |ь. ‘ 4 ‘ , ~ •* 

тот геноцид, который он учиняет на тер 
бывшего Диснейленда ради спасения жизьаи 



« Л . Щ 

О гуманитарной каИггрофе заговорили наиболее радикальные фрак¬ 
ции Европейского Соіг^і "Военные действия, предпринятые Арнольдом Швар- 

ценеггеіЯ^^зотив суверенного пандемонийского народа, были предприняты без малейших попыток ус¬ 
тановить дипломатические контакты с повстанцами. Также до сих пор правительство США не сформули¬ 
ровало программы по защите и поддержке пандемонийских беженцев. Американские чиновники даже не 
ѵдр:ужились выяснить, чем питаются эти адские твари! Как тогда они смогут говорить о снабжении бежен¬ 
цев продовольствием?" 

Однако пресс-секретарь А.Шварценеггера парирует все акты недовольства, отбиваясь от насе¬ 
дающих журналистов массивным и угловатым свинцовым пейджером, весь 50-гигабайтный винчестер ко- 
ого забит посланиями людей со всего мира, одобряющих анти-террористическую операцию своего 
супротив беспринципных огнедышащих супостатов. 

ь да дело, но, трусливо скрываясь от международной шумихи в недоступных адских далях, Шварце¬ 
неггер проходит все уровни, дойдя до финального. Он отворяет дверь с грозной табличкой: "Посторонним вход 
воспрещен. Осторожно, злой Паук!" 




ИИ 


Часть 7. 

- Твоя дочь у нас, біс^ловный рейнджер! - гремит откуда-то сверху голос Паука, троюродного племянни¬ 
ка легендарной Шелоб (К! 

прошивающих Годзилле брови и«адыВ^ * Не может быть, - в недсі^^^НЬтол посреди прохода Арнольд. - Я же ее оставил дома, отмывать мои бо- 

фосфсресци; ующей краской’ і иИтот крови международнаго террорист Корвалола! 


жалкой кучки Микки-Маусов и маляров, под- 




і 


к. 
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Он достает мобильник и набирает номер своей 
квартиры 

"Здравствуйте, с вами говорит автоответчик! - раз¬ 
дался из трубки голос любимой дочурки. - К сожалению, 
меня сейчас нет на месте, меня похитили инопланетяне. 
Если у вас есть для меня какое-то сообщение, после ко¬ 
роткой очереди напишите его на венке, который возло¬ 
жат к моей могиле. Спасибо за внимание. Да. И передай¬ 
те моему папе, что я его очень люблю". 

Арнольд в ярости сдавил трубку, и пластмассовая 
крошка посыпалась на титановый пол. Неожиданно отку- 
до-то из-за Паука послышался до боли родной голос! 

• Папа! Пало! Помоги мне! Они меня похитили! Они 
обещали мне 

роль в супер-боевике, но не предупредили, что по¬ 
смертную! 

- Ты подписала с ними контракт? 



- Я же писать не умею! 

- Ну, хоть три крестика поставила? 

- Я же не умею ничего руками. Я отпечатки губ ос¬ 


тавила. 


- Тогда все кончено. Это юридически оформленный 
контракт. 


Теперь меня убьют? 

- Это не важно. Главное - пройти игру до концо. 

- Но я же твоя дочь!!! 

- Ничего страшного, твоя жизнь застрахована но 
700.000 долларов! 

- Но ведь я умру! Ты понимаешь? Я буду дохлая! 

- На 700.000 долларов но черном рынке можно ку¬ 
пить порядка 700 

новых дочерей. Я их всех назову твоим именем, Да- 
здраперма! Я тебя очень люблю. 

- Папа! 

- Дочка! 

- Папа! 

* Повторяй за мной: ЮОСЮ! 

- Как ты сказал: Ю..ЮОіюке? 

- ІРЭСЮ, дура!- Поняла 1 ЮЭСЮІЛЗА! 

- Нет! Не это!!! Да, кстати, чуть не забыл сказать, ни 
в коем случае не жми но красную кнопку! Это кнопка са¬ 
моуничтожения! 


И с ослепительным свистом разлетались в стороны куски мяса, 
покрывая многометровым слоем пента 
на полу. Кубометры крови лились с не 
смердящую жижу километры кишок, спазматичёски 
дергающихся под ногами. 


(нраммные узоры 
бес, превращая в 


- Хо-ХаІ За полчаса до съемок я наблевал но крас¬ 
ную кнопку, и она стала зеленой! - заржал Паук тихонько 
себе в кулачок. 

- Попа! Я вырвалась на секунду и нажало на какую- 
то зеленую кнопку! Выскочил гамбургер в форме Дональ¬ 
да Дака, и, наверно, с его нежным утиным мясом. Наде¬ 
юсь, ном это поможет? 

- Ха-ха! Через 666 секунд здесь все взорвется. Твоя 
игра окончена! К тому же твоя дочь у меня, коммондо Мо¬ 
жешь С ней попрощаться. Я только ДУМою, кого убить 
раньше - тебя или ее! - голос Паука произнесен с такой 


зловещей интонацией, в которую, в принципе, можно бы¬ 
ло бы поверить в подобного рода ситуации. 

- Ее, конечно, - честно ответил Арнольд. - Я ведь не 
жал никаких зеленых кнопок! 

Часть 8. 

- НЕТ! БОЛЬШЕ ТЫ НИКОГО НЕ УБЬЕШЬ, УБИЙ¬ 
ЦА, ИЗВРАЩЕНЕЦ! ТУПОЙ МАНЬЯК! - раздался крик из- 
за двери. Там появился кончик гранатомета, а затем - дер¬ 
жащийся за гранатомет генерал Джонс. 

- Джонс! 

- Браток! 

- Джонс! 

- Папа! 

- Дочка! 

- Джонс! 

- Друг папы! 

- Папина дочка! 

- Бляха муха! 

- Шварц! 

- Наконец-то мы вместе! 

Часть 9. 

- Почему это я больше никого не убью? - Паук, по¬ 
хоже, проявлял искреннюю заинтересованность в словах 
Джонса. 

- Да потому, творь, что теперь я знаю, кто тыі - бе¬ 
запелляционно заявил Джонс, потрясая шуршащим во¬ 
рохом распечаток с компроматных интернетовских сай¬ 
тов - Я только что беседовал но ІСО с твоим психотера¬ 
певтом Фигмундом 3. Он утверждает, что на своих пле¬ 
чах ты несешь бремя сексуальных проблем с самого ран¬ 
него детства. Ты невероятно закомплексован, неспосо¬ 
бен на активную половую жизнь с тех пор, как твоя мать- 
паучихо выполнило свой супружеский долг, сожрав су¬ 
пруга после твоего зачатия. Это наложило глубокий от¬ 
печаток на твою психику, ты подсознательно боишься 
быть сожранным без кетчупа. И что самое страшное - до 
сих пор остаешься девственником! Вот твой диагноз, ше¬ 
стиногий подонок: "сублимационная анконзисценталь- 
ная деаффектация гипертрофированной либидофобии, 
отягощенная нейрофаллической облитерацией''. 

- Ьоже! - Паук выглядел шокированным. - Мне это¬ 
го психотерапевт никогда не говорил! 

- Еще бы! Он из гуманных соображений боялся от¬ 
крыть этот диагноз, ибо не хотел портить тебе последние 
дни твоей жизни. По его словам, с такой неизлечимой 
болезнью тебе осталось жить не больше двух-трех дней. 

- И неужели нет никакого лекарства? Может, он 
выслал рецепт кокой? - с Паука ручьем лип холодный пот. 

- Говорят, - вступила в разговор связанная Дазд- 
раперма, проглотив очередной кляп, - если каждый 
день выпивать по 10 грамм настойки на корне женьше¬ 
ня, то это удлиняет жизнь на две неделиі У меня был 
бойфрэнд. Он пил женьшень каждое утро. Однажды его 
разрезало на три куска (ноги, брюхо и голова) вышедшим 
из-под контроля трамваем. Для любого человека это мгно¬ 
венная смерть Но так как он пил женьшень, то даже после 
такой травмы прожил еще четырнадцать дней! 
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ИГРОМАНИЯ 



Но женьшень занесен в Красную Книгу! Какое варварство • вырывать его с корнем! - ужаснулся Паук. - А каковы симптомы моей болезни, кстати? 

- ХоІ Ха! ■ ухмыльнулся Джонс. • Сначала у тебя появляются шяры в боку калибром 7,62, затем отрываются куски мясо, потом из тебя фонтанирует 

кровь и ты подыхаешь, разорванный на куски! 

С этими славами он всадил в Поука предупредительную очередь из своего -Калашникова-. В баку Паука обь.вились обещанные дыры, воздух пси 
чернел от тучи раэлетоюшегос, мяса. Паук с ворчаньем и причитаниями отступил в темный угол двора, где припас две канистры зеленки и иода 

• Ты • болен. Паук. Ты псих и ненормальный! Отпусти дочку Шварценеггера. Ты все равно ничего не добьешься. Оно застрохояоно но 700.000 во 
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ларов, и нам не жалко рисковать! 

- Это же ваша дочь! Вы должны ее любить! Так написано в сценарии! 

(Джонс, обращаясь к Шварценеггеру): 

- А теперь, Арнольд, я должен открыть тебе страшную правду. 

- Говори, Джонс, я весь внимание, мой фронтовой товарищ! 

- Помнишь тот день, когда сержант Нарциссус приезжал к тебе домой, одолжить коробок спичек и рулон туалетной бу 

- Конечно! Я никогда не забуду тот день. Я тогда впервые увидел сержанта Нарциссуса и его восхитительным мани 

- Так вот. Пока ты своим ржавым модемом пытался заказать через Интернет в России давно снятые с произ 
имел твою жену. Твоя дочь, сторино Арни, на самом деле - не твоя. Это дочь Нарциссуса. У меня есть квитанция от Коми 
что она - его ребенок. Я проводил исследования тогда, когда подозревал, что она от меня. К счастью, я ошибся. 

- МожешГпроверить - на ее левой ягодице есть штрих-код, целиком и полностью совпадающий со штрих-кодом на 

- Так, значит, это не моя дочь... - пробормотал Арнольд, разглядев в оптический прицел ягодицу Даздрапермы, 

- Так точно, сэр! - ответил Джонс и убежал в самый дальний угол, чтоб шальными пулями не задело. 

- Тогда это совершенно меняет дело, друг! Пусть сдохнет паучья тварь! Ему все равно не избежать схватки со 
И снова В облаках начали отражаться раскаты взрывов. Наступил последний роунд поединка голливудской 

тра Физкультуры и Спорта США, с ненавистным Пауком. 

Часть 10. 

И с ослепительным свистом разлетелись в стороны куски мяса, покры 
узоры на полу. Кубометры крови лились с небес, превращая в смердящую жиж 
ющихся под ногами. И длилась, казалось бы, бесконечная битва аж целых четы 
проиграл Арнольд Шварценеггер - его мясо и кровь иссякли быстрее, чем Паучьи 
ми тела даже тени не осталось лежать на полянке, вокруг которой гулял и но котору 

Часть 11. 

Генерал Джонс пытался бежать через черный ход, переодевшись в женское платье, но его хребет с прощаль¬ 
ным хрустом разломлен пополам вовремя подоспевшей челюстью како-демона. 

Дочку Нарциссуса (по многочисленным просьбам зрителей) пустили на плотские утехи - попросту говоря, съели. В фи 
нальном кадре мы видим ее фаршированную яблоками печенку, проглатываемую парой импов в честь их инопланетного Рож 

дества под брызги "Советского Шампанского" и поздравительную речь президента обреченной на ги 

бель Америки... 


- Ха! Ха! - 


лея Джонс. - Сначала у те- 


ухмыльнуі 

бя появляются дыры в боку калибром 7,62, затем 
отрываются куски мяса, потом из тебя фонтаниру¬ 
ет кровь и ты подыхаешь, разорванный на куски! 


Часть 12. 

Зритель в немом шоке наблюдает, как с экрана, чавкая, стекает кровавая надпись "КОНЕЦ". При 
внимательном рассмотрении в этом гемоглобине можно разглядеть угасающие кровяные тельца старины 
Арнольда. 


Часть 13. 

За секунду до того, как в зале включается свет, слышен до боли знакомый голос 'Терминатора": ТІІ 
Ье Ьаск...". Публика соскребывает остатки попкорна со дна орошенных слезами кульков и молча расходит¬ 
ся по домам. Сквозь унылое шарканье ботинок слышен одинокий писклявый голосок неизвестной школьни¬ 
цы: "Я же говорила, Ди Каприо надо было туда посылать! Ди Каприо!” 
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Дуэль в 6а те Рог»: 


Яблоко раз 


за окном было не то чтобы совсем 
ранним, но каким-то чересчур серым и 
невыразительным. Тебе, наверно, знако¬ 
мы такие утро, когда всякое дело кажется слиш¬ 
ком тяжелым и от этого бессмысленным. Кроме 
одного — валяться на кровати и тупо сверлить 
глазами стеклянный ящик. Я как раз и был по¬ 
глощен этим духовно обогащающим предме¬ 
том — телевизором. Там, внутри, интересней¬ 
шие рекламные блоки почему-то прерывались 
дурацкими фильмами и гнусными передачами. 
Но, исполняя на дистанционном пульте вторую 
симфонию старика Чайковского, я успел про¬ 
смотреть уже штук восемь отличных сольных вы¬ 
ступлений тети Аси и ее приятеля "Еѵегу Нте 
уоц еаИпд...". И начал было смотреть девятое, 
но голос из телевизора был вдруг заглушен 
двадцативаттным динамиком проснувшегося 
телефона. 'Але...' — вяло дохнул я в трубку. 
'При чем здесь 'Але'?! — донеслось оттуда. — Я 
тебя жду уже битых полчаса на Черемушках! 
Мать! И мачеха! Или ты хочешь все отменить?!* 
Этот неоформившийся баритончик принадле¬ 
жал моему приятелю Геннадию. Почему при¬ 
ятель Геннадий был слегка недоволен моим от¬ 
сутствием в холле метро 'Новые Черемушки', я 
сейчас объясню. 

Две недели назад мы с Генкой были не то 
чтобы приятелями, о, ток сказать, друзьями. 
Оба — заядлые квакеры, оба — любители пива 
и оба — упрямы как черти и как настоящие Ко¬ 


зероги. Эти три фактора, как бы сговорившись, 
и сыграли злую шутку с нашей дружбой. Сидим 
мы как-то в одном из московских гейм-клубов за 
соседними компами, пьем это самое пиво и, ле¬ 
ниво поводя мышью, отстреливаем ламерцов. 
Дело было на р28т 1. Заходит к нам "на мясо' 
игрок с ником ВеіНоѵеп; обменявшись парой 
ракет и залпов из рельсы, понимаем — парень 
силен. Ну, мы переглянулись и решили — насып¬ 
лем перцу под хвост живому музыкальному 
классику. И стали вдвоем прижимать товарища 
Людвига вана. Не тут-то было! Минут через со¬ 
рок, когда все ламера добровольно повыходи¬ 
ли из игры (ибо мы рубили их тыквы походя, со¬ 
средоточив все внимание на Бетховене), мы с 
Крокодилом торчали на втором и третьем мес¬ 
тах, тогда как ВеФоѵеп не слезал с первого. Бо¬ 
лее того, его отрыв по фрагам был просто ката¬ 
строфическим! На полусотне ему, видать, это 
дело наскучило, и он написал нам 'Ьуе-Ьуе'. И 
дьявольски изощренный смайлик в конце при¬ 
собачил. Видим: встает из-за компа в соседнем 
ряду девушка, сматывает мышь и идет к выходу. 
Бросаемся к ее компу. Так и есть: горит там по¬ 
среди экрана статистика, и на первом месте — 
ВеФюѵеп. Как ты понимаешь, забить на это де¬ 
ло было нельзя. Переглянувшись, мы с Геннади¬ 
ем бросаемся за ней... ну, дальше ты сам легко 
все домыслишь. 

А поскольку драка — это садизм и 
вообще негигиенично, решили уст¬ 
роить дуэль. На том же самом 
р2с!т 1. И стрелку забили в извест¬ 
ном московском клубе ГеймПорт. 


иг 
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Несколько баттлов “Балтики"' на троих, ее 
зовут Настей, она — лидер женского клана, 
мы оба — втрескавшиеся в нее по самые уши 
в течение каких-то двух часов. Оба, не забы¬ 
вай, Козероги и упрямые сукины сыны. Короче, 
по дороге домой поговорили мы с Геной не то 
чтобы крупно, а очень крупно. А поскольку 
драка — это садизм и вообще негигиенично, 
решили устроить дуэль. На том же сомом 
д2с1т1 . И стрелку забили в известном москов¬ 
ском клубе ГеймПорт. Там как раз и трениро¬ 
валась Настина команда; Генке случалось том 
бывать, а я шел впервые. Поэтому Крокодил 
взялся меня проводить, для чего и назначена 
была встреча на Черемушках. Про которую я, 
удрученный унылым видом из окна, напрочь 
забыл. 

В общем, Генка сказал, что ждать меня 
будет уже в клубе, и начал объяснять, как туда 
добраться. "Две минуты двадцать восемь се¬ 
кунд пешком от станции метро * Новые Чере¬ 
мушки". Адрес — улица Гарибальди, 37. По Га¬ 
рибальди не иди, иначе свалишься в строи¬ 
тельную яму и автоматически будешь отнесен 
к проигравшим. Делай так: в метро садишься в 
первый вагон от центра. Когда поезд при¬ 
швартуется на Черемушках, выходишь из вес- 








Чк ■: 


>-;ч г Ж 


(30) # 1 /28/январь 2000 

















КЛУБНАЯ ЖИХИЬ 


тибюля и, оставив позади турникет, поворачи¬ 
ваешь налево до лестниц. Выбирай правую, 
выползай на воздух. Прямо перед тобой не¬ 
большой проулок, по которому ходит общест¬ 
венный и частный транспорт. Тебе налево и 
вниз по проулку. Запоминай: ты проходишь 
два дома и перед третьим сворачиваешь во 
двор через арку. Как заметишь продуктовый 
магазинчик — устремляйся по направлению к 
нему. И, не доходя буквально двадцати семи 


Генка сидел на стуле около админа и лопал 
чипсы, алчно косясь на бутылку админского 
пива. Но себе не позволял; серьезная дуэль 
и пиво — вещи плохо совместимые... 


метров, кинь взгляд на железную дверь, рас¬ 
положенную слева. Тебе туда. Запомнил? Я 
буду ждать*. 

...Через час вхожу в клуб. А там — епрст! 
— все стены разукрашены, да стильно-то как! 
Входишь вроде в комнату, а ощущение такое, 
будто выпал в открытый космос без скафанд¬ 
ра. А поскольку я немного соображаю в ма- 
лярстве и граффити, то сразу же оценил рабо¬ 
ту художников и в момент проникся к клубу 
симпатией. 


Генка сидел на стуле около одмина и ло¬ 
пал чипсы, алчно косясь на бутылку админско¬ 
го пива. Но себе не позволял; серьезная дуэль 
и пиво — вещи плохо совместимые. Мы поздо¬ 
ровались и пошли к кассе. Закупились двумя 
часами игрового времени... кстати, меня очень 
порадовало, что 1 час в ГеймПорте стоит все¬ 
го-то пятнадцать рэ (прикинь!), заказ же но 
ночь, то есть с 22:00 до 8:00, — стандартный 
полтинник. Ничего, жить можно. 

Обговорили условия. Фраглимит — 30. 
Карта, как договаривались, д2бт1. Кто побе¬ 
дит, тот девушку и танцует. 

Усаживаюсь я за компьютер. Перегружа¬ 
юсь на всякий случай. Компьютер докладывает 
о состоянии своих внутренностей. Репііііт II 
350, 64 РАМ; как я потом узнаю, на борту 
каждого компа стоит Ѵоосіоо2, а сетка просто 
спринтерская — на 100 МЬіі. Что ж, это оче¬ 
видный рулез! Запускою вторую «Кваку», де¬ 
лаю игру на двоих, жду Крокодила... Он захо¬ 
дит; начинается обратный отсчет. Побежали! 




Игра стартует плавно; ни я, ни Генка не 
торопимся. Торопиться некуда. Я снимаю его 
из рельсы возле лифта; он рвет меня парой 
ракет у ящиков с броней. Первая кровь поза¬ 
ди, потом вторая, потом третья... мы идем точ¬ 
но вровень, как пара лошадей в упряжке. На¬ 
пряжение медленно нарастает. Количество 
фрагов не отстает от роста напряжения Вен¬ 
тиляторы не позволяют мне промокнуть наск¬ 
возь из-за интенсивной игры, а удобные стулья 
не оставляют ни шанса сволочному сколиозу. 
Счет приближается к двадцати на каждую сто¬ 
рону; кок я ни пытаюсь вырваться вперед, по¬ 
сле каждого фрага-другого Крокодил ловит 
меня на какой-нибудь ошибке и сравнивает 
очки. На 28 фрагах, в момент предельной кон¬ 
центрации внимания, один наушник съезжает 
чуть вбок и... я слышу девичий голос... 

Ее голос. ВеіНоѵеп'а. Оборачиваюсь. 
Она улыбается. Говорит: 'Привет!' Черт, толь¬ 
ко не сейчас! НЕ СЕЙЧАС!!! Вся моя сосредо¬ 
точенность пропала. Игра летела в тартара¬ 
ры. А Крокодил, защищенный наушниками, 
продолжал увлеченно пускать ракеты в мой 
адрес. Я пытаюсь уворачиваться. А она — сто¬ 
ит за моей спиной и смотрит. Ты понимаешь, 
что нормально играть в такой ситуации я уже 
не мог. И быстро слил Генке оставшиеся два 
фрога. 

Я встал из-за стола. В душе у меня скреб¬ 
лись такие кошки, что я только и смог выда¬ 
вить, не глядя ей в глаза: 'Мне уже пора... уви¬ 


димся как-нибудь'. Настя удивленно посмот¬ 
рела но меня. Я повернулся и побрел к выходу. 
'Эй, Волчонок! — донеслось мне вслед. — Что 
с тобой случилось? Ты вроде хотел со мной об¬ 
судить преимущества рельсы перед ракетни¬ 
цей...' Уже у выхода я поймал ее улыбку. И ос¬ 
тановился. Не мог себя заставить двинуться с 
места. 'Да что произошло?' — снова спра¬ 
шивает оно, приближаясь. 'Ничего, — гово¬ 
рю, — все в порядке*. Подходит Генка. Смот¬ 
рит на нее Потом на меня. Потом снова на 
нее. А она — но меня. 'Все ясно, — Генка 
улыбнулся. — Я забыл тебе сказать, мне к трем 
домой надо Пока. Завтра увидимся' Я не ве¬ 
рю своим ушам "Ты чего, — говорю, — рехнул¬ 
ся?!' "Ага. Уже почти совсем, но еще не до 
конца". Хлопает меня по плечу и идет к двери. 
Там оборачивается и машет ном рукой... 




Вот такая история. Надо ли тебе гово¬ 
рить, что с тех пор мы с Настеной регулярно 
обсуждаем преимущества рельсы перед ра¬ 
кетницей? И иногда оказывается, что круче 
ракетница, а иногда — что рельса. Это уж 
как получится, 

А с Крокодилом мы, конечно, помири¬ 
лись. Как и раньше, пьем пиво, стреляем но¬ 
меров и учимся играть у отцов и... матерей. 
Ибо мы перезнакомились со всем Настиным 
кланом и отлично проводим время в Гейм- 
Порте, потихоньку подбивая директора клу¬ 
ба прорубить окно в Сеть. Он уже 
почти согласился... 
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Тамбовский Волчонок 
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ей до лис! 



иво — это рулез. Особенно при¬ 
кольно пиво «Пекинское», выпива¬ 
емое в компании с друзьями, осо¬ 
бенно такими, которые неплохо в «Кваку» ре¬ 
жутся. А еще пиво рулез потому, что его в эту 
самую «Кваку» выиграть можно. Спроси меня, 
как, и я расскажу тебе недавно произошед¬ 
шую со мной историю. 

Дело было так. Пришел я как-то к прияте¬ 
лю в Бауманку. Поговорили за жизнь, обсудили 
новинки игровой индустрии И он как-то нео- 


Налѳтев с БФГой и ракетницей на нас двоих, ребята 
утащили флаг вместе с древком. Мы покорно налили 
по стаканчику и, подбодренные ста пятьюдесятью 
пивца, продолжили разборки. 


Выяснилось, правда, что здесь есть и свои на¬ 
ушники, и мышки неплохие. Через десять минут 
улаживания контактов с местными мы сели за 
машины и приготовили по двухлитровой бутыл¬ 
ке «Лакинского» и плостиковому стаканчику. 
Быстренько запустили вторую «Кваку», поста¬ 
вили конфигу для СТР — и погнали! 

Сразу же народ поднабежол смотреть, 
как это мы тут с пивом играем. Быстро пошли 
ставки: у кого первого напиток проявит свобо¬ 
долюбие и вместе с остальным содержимым 

желудка украсит монитор, а кто 
банально под стол свалится. В по¬ 
следнюю очередь ставили на то, 
кто все-таки победит — это было 
не так уж и важно. 

Начался бой очень даже ми* 







-М 





жиданно начал про свой клан рассказывать. 
Мол, круты они в «Кваку», «Дельту», а особен¬ 
но уважают СТР. И на этом фоне стал было 
пальцы гнуть, типа они всех рулят и флаги всу¬ 
хую таскают. Ну, под пиво чего не сболтнешь? 
А я ему в ответ: давай, стало быть, сыграем — я 
свою команду притащу, а ты свою, и посмот¬ 
рим, кто кого сделает. И стукнула мне в голову 
забавная идея: проверить не только квейков- 
ское мастерство, но и устойчивость к алкоголь¬ 
ным напиткам. Короче, поставили мы условие: 
команда, у которой флаг утаскивают, тут же, 
не отходя от мыши, хором пьет по стакану пи¬ 
ва. Флаглимит рассчитываем так, чтобы каж¬ 
дый игрок проигравшей команды к 
концу игры выпил бы аккурат по двух¬ 
литровой «торпеде» «Лакинского». А 
на кон ставим упаковку этого самого пи 
ва. Находясь уже слегка под влия¬ 
нием бога Дионисия, Боря согласил¬ 
ся. Но поставил свое условие: играем 
только в местном клубе «1 ГигаГерц», 
что на Нижней Красносельской. Мне-то 
что — мне по барабану, 
где играть. Хоть в гигагерце, 
хоть в килобайте. В общем, забили 
мы стрелку. 

Через не¬ 
сколько дней мы с ко¬ 
мандой сконнектились в «1 
ГГц» с командой из Бауманки. Боря со 
своими парнями уже вовсю разматывал 
хвостики мышей, договаривался с адми¬ 
нами насчет компов (а что: 20 рэ в час — 
нормально) и забивал всем нам места. 


ло — Вова умудрился утащить у них первый 
флаг, после чего мы всей командой кричали 
«Пей до дна, пей до дна!!!» и даже «Горько!». 
Боря нахмурился, после чего провел массиро¬ 
ванную атаку на базу и круто обломался. Ибо 
неспортивно лезть сгоряча ко двух ребят, из 
которых один с регенерацией и шестистволь- 
ником, а второй с «шилдом» и ракетницей. Ес¬ 
тественно, мы вынесли их на раз, хотя Боря 
лично был с «квадом» и ракетницей — он даже 
умудрился «убить» меня до двадцати процен¬ 
тов. Но... двадцать секунд, и у меня снова 150 
процентов. 

А вот во второй раз «бауманские» были 

подготовлены куда серьез- 


* 



нее. Налетев с БФГой и ракетницей но нас 
двоих, ребята утащили флаг вместе с древком. 
Мы покорно налили по стаканчику и, подбод¬ 
ренные ста пятьюдесятью пивца, продолжили 
разборки. Ответный удар мы нанесли в соот¬ 
ветствии с больно избитым сценарием. Из ка¬ 
нализации вышли двое с пулеметами и один с 

ракетницей — с главного входа. Пока Боря со¬ 
товарищи метался, убивая «ассенизаторов», я 
тихой сапой, под «регенерацией», подбежал к 
флагу и быстро им овладел. И следующий флаг 
— так получилось — тоже был наш. 

Последователи Баумана трескают еще по 
стакану. Один из них умудряется пролить пиво 
на мышку. «А ну ее нафиг! Играю на клаве!» — 
смелое заявление подтверждается отбрасыва¬ 
нием вымазанного в пиве инструмента в сторо¬ 
ну. Новоявленный «тракторист» быстро, как 
только это возможно в легком подпитии, пере¬ 
назначает клаву и с удвоенной энергией пыта¬ 
ется переломить ход матча. Пришлось его при¬ 
стрелить, чтоб не мучался. Зато Борис под шу¬ 
мок умудряется стащить флаг. Соответственно, 
мы вливаем в пузо еще по сто пятьдесят темно¬ 
го. Игра становится заметно веселее. 

При очередной атаке я с удовольствием 
наблюдаю за тем, как противник мечется из 
стороны в сторону, уже не вполне соображая, 
что происходит. Я выхожу на прямую схватку. 
Послов и получив в ответ ракету, пытаюсь про¬ 
биться вперед, не сильно волнуясь за оставши¬ 
еся пять процентов жизни. Од¬ 
нако пиво оказывает на врага 
заметное благотворное действие, 
«Тракторист» ни с того ни с сего пада¬ 
ет в воду прямо с моста... «Бл@!» — слы¬ 
шится с той стороны ряда. А в это время Бо¬ 
ре — крепкая, видать, голова у 
парня — каким-то макаром удается унести 
у нас флаг, за ним еще один. Счет 4:3 в 
пользу бауманцев. И еще две порции 
«Лакинского» у меня в желудке. Смысл игры 
как-то незаметно меняется, и я начинаю 
подгонять своих ракетами. Они, как 
ты знаешь, от этого не помирают, зато 
броня сносится начисто. Друзья радуют¬ 
ся и в ответ начинают лупить в меня 
из рельс и шотганов. При очеред¬ 
ном набеге на стан врага я вижу уже не 
одного бегущего на меня Борю в его 
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ную дозу пива. Из туалета вернулся «тракто¬ 
рист». С его мыши стекала вода. Нимало не 
смущаясь, он ночал втыкать ее в порт. «Не ле¬ 
зет», — сокрушенно объявил «тракторист» ми¬ 
нуты через две. На мой взгляд, это было вполне 
естественно. 


Флаглимит рассчитываем так, чтобы каждый игрок 
проигравшей команды к концу игры выпил бы акку¬ 
рат по двухлитровой «торпеде» «Лакинского». 


любимом {етаіе/іипдіе, а как минимум 

двух! И, соответственно, две ракеты, ле¬ 
тящие в меня справа и слева. Я подпрыгиваю 
и... нарываюсь на ту единственную, которая, 
собственно, и была в меня выпущена. Зато тык¬ 
ва Бори тут же разлетается вследствие тесного 
контакта с гранатой моего кореша Вовки, и 
наши уносят флаг. «Горько!» 

Через час счет свелся к состоянию 9:8 в 
нашу пользу, а бау¬ 
манцы начинали мед¬ 
ленно сводиться к со¬ 
стоянию нестояния. 

Впрочем, наши были 
немногим лучше. Во- 
вик еще крепился, 

Геннадий сидел спо¬ 
койно, а вот у меня в 
глазах все слегка 
плыло, и бегал я прак¬ 
тически на автомате. 

«Тракторист», захва¬ 
тив мышь, пошел в ту¬ 
алет со словами «мне 

надо ее помыть». Боря, сжов зубы, молчал, 
смотрел в монитор и нервно давил на клаву. 
Третий бауманец — снайпер с рельсом — вы¬ 
глядел лучше всех, он бодро двигал мышкой и 
даже подавал признаки жизни, восклицая из¬ 
редка «Но пасаран!», когда мы в очередной 
раз подбегали к его базе. И не особо унывал, 
будучи в очередной раз размазанным по ок¬ 
рестностям. 

Вокруг все кипело. Кажется, в клубе не 
осталось ни одного сидящего за компом — все 
столпились за нашими спинами. Какие-то ре¬ 
бята уже сбегали в ближайший магазин и бо¬ 
лели за нас не только голосами, но и стакана¬ 
ми. Мы, проведя очередную акцию «Синий 
флаг ^красный флаг = флаглимит», забрали 



Р5/2 мышь и 
не должна вле¬ 
зать в СОМ- 
порт, тебе не 
кажется? Забросив мышь под стол, парень из¬ 
рек: «А ну вас всех на!..», и с этими словами 
присоединился к группе зрителей. Теперь наша 
команда была в полтора раза большей «бау¬ 
манской». Но это никого не смущало. Всем бы¬ 
ло весело. 

Впрочем, Вова, по всем признакам, был 
готов последовать за «трактористом»: мышь 
плохо слушалась его руки, пальцы на клаве 
слегка путались и периодически тянулись к М 0. 
Генка тоже явно готовился к отходу. Что до ме¬ 
ня, то я к тому времени был практически в пол¬ 
ной нирване. Каким-то чудом, практически 
вслепую мне удалось утащить флаг у ничего 

уже не соображавше¬ 
го снайпера, откро¬ 
венно мазавшего ми¬ 
мо меня из своей 
рельсы. Когда я прита¬ 
щил флаг на базу, Бо¬ 
ря взмолился: «Вол¬ 
чок, слышь, давай... 
эта... прекратим, а? Я 
уже тово... падаю, ко¬ 
роче... Хватит, о? С 
нас ящик пива. Прям 
щас. Тут магазинчик в 
двух шагах есть — я 
мигом, ок?» Мне тоже 
хотелось прекратить эту банду с игрой и полно¬ 
стью переключиться на пиво. Поэтому я сказал, 
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И начал раздавать бутылки болельщикам. Они гово¬ 
рили спасибо и приглашали завтра посмотреть на 
их пивные турниры. 


очередной флаг и, довольно хихикая, наблю- 
дали, как ноши противники добивали очеред- 



что ОК. Боря со снайпером встали и походкой 
фристайлеров направились к выходу. Через 
несколько минут они уже втаскивали упаковку 
в зал. 

Я посмотрел на Генку. Тот закатил гла¬ 
за и начал отмахиваться руками, мол, не, я 
не буду. Вовик тоже не изъявлял желания 
стать моим собутыльником. Я пожал плеча¬ 
ми и оглядел окружавших нас зрителей. Поняв, 
что пиво для нашей команды на сегодня закон¬ 
чилось, я выкрикнул в зал: «Эй! Кто здесь кваке¬ 
ры — становись в очередь!» И начал раздавать 
бутылки болельщикам. Они говорили спасибо 
и приглашали завтра посмотреть на их пив¬ 
ные турниры. А что — неплохо: на тридцати 
пяти компах сидят тридцать пять квакеров с 
тридцатью пятью бутылками «Лакинского» и 
поочередно сползают под стол... 
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ИГРОМАНИЯ 


КІЛ.Е22&51ІХХ 



Что: Асііоп ' Кт»: МісгозоН ' Когда: Весна 2000 года 


В основе > Ты, вероятно, видел немало онлайновых игр. Может быть, играл 
в «Ультиму». По крайней мере, точно резался в Оіюке. Теперь, парень, ес¬ 
ли связь с сетью у тебя нормальная, то попробуй-ка новый мультиплеерный 
космический симулятор! 

Как играть > Космический симулятор в сети. Тысячи игроков (в идеале) и без 
тормозов (в скозке). 

Чем цепляет > Глобальным подходом. Планируют сделать сеть серверов по 
всему миру (наподобие ультимовской). Возможность избрать одну из не¬ 
скольких профессий: от рядового пилота-штурмовика до диспетчера косми¬ 
ческой станции или адмирала флота. 

Как выглядит > Круто. Текстурированный космос и две-три (о лучше — пять!) 
звездочек, раскиданных щедрой рукой дизайнера. Корабли, космические 

станции и прочие полигоны. 

Что ещё > Присутствуют элементы КТ$ (когда один игрок координирует пе¬ 
редвижения эскадрильи либо а роит план атаки). 



Ата. Даешь 10-мегабитиую 
выделенку на халяву 




В основе > Первый опыт Вцпдіе (выпустившей МуіЬ) в жанре Асііоп. Косми¬ 
ческий корабль землян терпит крушение и шлепается но астероид, 

і-.Ѵ. * - ф. ’ ' г .; - ѵі* 9* • *Ѵ,.1 

Как играть > 30 Асііоп с видом от третьего лицо (о-ля ТотЬ (?аібег). Против¬ 


ников мало, но они интеллектуальны; геймплей где-то посередине между 

р’ ' щ % 

ВсэіпЬоѵѵ 5іх и Оиоке. 


Чем цепляет > Графический движок, судя по информации от разработчиков 
и по картинкам, являет второе пришествие трехмерного пророка. 

Как іыглядит > На все пять с плюсом. Используется куча нововыдуманных 
алгоритмов освещения; анимация моделей сделана с учетом инверсной ки¬ 
нематики; нет заранее отснятого набора кадров — модель персонажо дви¬ 
жется как живая. 

Что ещё > В процессе игры можно отнимать у противника технику и воору¬ 


жение, ездить на вездеходах и джипах. 

ТОі й 


Ц - 




будем ждать 


іВі 

Ж 


опдіо попсятииу не вяжет, 
дем, само собой! 


ГОТОВНОСТЬ 




Что: Автосим 1 Кто: Роіудоп ЗіікЬіо / ТНО ’ Когда: Март 2000 года 






В основе > Тебе никогда не хотелось сесть в машину, завести мотор и пого¬ 
нять по улицом, презрев все ПДЦ, сбивая замешкавшихся пешеходов и уди¬ 
рая от милиции? Если да, то это игра для тебя. 

Как играть > Мотаемся по мегаполису наперегонки с конкурентами по «ле¬ 
гальному» бизнесу и попутно сматываемся от полиции. 

Чем цепляет > Вниманием к деталям. Разработчикам удалось создать ги¬ 
гантский город будущего, живущий по законам настоящего (хвастаются, чго 
даже приглашали настоящих архитекторов и конструкторов для участия в 


разработке). 



Как выглядит > ОігесІ Зй. От 1000 до 15000+ полигонов на модель авто¬ 
мобиля. Модель»ородо состоит из 1,5 миллионов полигонов. Гигантизм! 


-X- 


Что ещё > Большой выбор автомобилей, реалистичная физическая модель, 
легкое аркадное управление. 

"&■ й 


Ж 








м 



почему 



Что: РТ5 * Кто: 1_ііса$Агі5 * Когда: Весна 2000 


В основе > Известная всему миру эпопея «Звездных Воин». Смотрел? Иг¬ 
рал? Теперь еще разок то же самое, с теми же самыми героями, но в жан¬ 
ре КТ5. 

Как играть > Трехмерная КТ5 со всевозможными прибамбосами вроде сис¬ 
темы ѵ/ауроіпГов и расширенным управлением юнитами. Динамическая 
компания с возможностью перейти в процессе игры в стан врага и там 
обосноваться. 


Чем цепляет > Тем, что сделана по «Звездным Войнам». Типа все. 

Как выглядит > Трехмерный ландшафт и полигональные юниты. Плавающая 
камера и возможность масштабировать карту, включая чуть ли не вид от 
первого лица и созерцание поля боя с высоты птичьего полета. 


Что ещё > Уникальная в своем роде система менеджмента юнитов (их нель¬ 
зя строить, их можно только заказывать с орбитальной станции, расплачи¬ 


ваясь экспой, заработанной в предыдущих миссиях). 



Фанаты, естественно, де. Всем 
остальным — необязательно. 



34 


# I /28/январь 2000 



















































































■ПММЙМИМ 


Что: Асііоп ’ Кто: Оідііа! АпѵіІ / МісгоюН * Когда: Осень 2000 года 

В основе > Космический симулятор. Далекое будущее, разрозненные галак¬ 
тические фракции и орбитальные станции — все как обычно. За исключени¬ 
ем одной вещи: это ЕІіІе. 

Как играть > Летать от планеты к планете, торговать и считать каждую ко¬ 
пейку, драться не на жизнь, а на смерть с космическими пиратами... Жить! 
Чем цепляет > Атмосферой. Мир, живущий по своим собственным законом, 
время течет независимо от твоих действий: меняются цены на товары, появ¬ 
ляются и исчезают фракции и группировки. Целый водоворот событий. И он 


ведь затягивает. 

Как выглядит > Одним словом — потрясно! Это МістозоЙ с его деньгами, во 
всей своей красе. 

Что ещё > Огромные орбитальные станции, в тысячи раз больше вашего ко¬ 
рабля. Четыре галактических фракции: у каждой свои законы и порядки, 
своя культура и архитектура. 





Неужели правда смогут повторить 
ЕІіІе?! Тогда - !Н 




Чте: КРѲ * Кто: Саѵебод / ОТ Іпіегасііѵе * Когда: Третий квартал 2000 


В основе > «Давным-давно, во времена старческого маразма, напали на го¬ 
род силы Зла...» Естественно, пришел герой... поскользнулся на банановой 
кожуре и напоролся на собственный меч. Ну что, есть еще желающие? (На 
правох предыстории.) 

Как играть > Экшеновое КРС в трехмерном мире с группой персонажей и 
видом от третьего лица. Поклонники ЕРѴІІ уже все поняли. 

Чем цепляет > В разработке замешан Рои Гилберт. А значит, вся игра бу¬ 
дет насквозь пронизана юмором этого великого шута, подарившего нам 
трилогию Мопкеу ЫапсЦ. 


т/ ШЛ%\ 

ъ* і А]' 


^НІтѴ 

Ж в ігтТ/^УлгКАг 

Жі Г* ѵ| . / ,7 /и Г|К 

Я- Я <Ді 

кІПІ 

'ка і и[Мд 



Как выглядит > Огромный детализированный трехмерный мир, населенный 
всевозможными анимированными полигонами и освещенный цветным осве¬ 


щением. 


* ш 


Что ещё > Множество схваток (вероятнее всего, походовых); нелинейный 
сюжет, позволяющий идти куда угодно и делать все, что в голову взбредет. 




Е КЗ К 

- -«йьёг ль" Ш 




Булем ждаѵь? 



а вагона здорово 


ГОТОВНОСТЬ 


го смеха обеспечены. 



ИГРОМАНИЯ 


ВІІІ.Е22&5ІІХХ 



Чте: ЗЭ Асііоп * Кто: ТЬігб 1а\м Іпіегасііѵе / Ѳ.О.Э. * Когда: Март 2000 


В основе > Был такой классный комиксист — Тодд Мак-Фарлон, и нарисо¬ 
вал он как-то раз комикс про то ли цирк, то ли психушку, населенную то ли 
богами, то ли сумасшедшими. Которые боролись с силами зла. А ребята из 
ТЬігсІ 1_аѵѵг Іпіегасііѵе сделали на основе комикса игру. 

Как играть > Стандартный 30 Асііоп. Роот + Осюке — не более и не менее. 

# ЗДЯЙ жТ . й ; 'Ь ’*Тг 

Чем цепляет > Обещают дать полноценное мясо. Это когдо по 20-30 мон¬ 
стров на экране одновременно, и все на тебя. 

Как выглядит > ЫЫесЬ овский движок (ВІоосі 2 / ЗЬодо), правда, порядком 
переработанный. Небо там покрасивее, следы от ракет почетче .. 

Что ещё > Возможность прокачивать персонажа (выражается в том, что до¬ 
ходишь до определенного места и получаешь, скажем, ВРѲ, а дальше — 
«умри, все живое»); из оружия интересен кнут, парализующий противника и 


цепляющийся за всякие выступы на стенах. 




будем ждан 


Если нравитсі бред с уклоном в пси¬ 
хопатологию - да. 








^,л ѴГ 




Что: Асііоп ’ Кто: Віоѵлюге / Іпіегріау ’ Когда: Весна 2000 


В РАЗРАБОТКЕ 


В основе > Продолжение гениальной ЗР аркады с видом от третьего лица. 
Снова пришельцы, снова напали. Мочить?.. Ты чрезвычайно догадлив. 

Как играть > Бесконечная беготня по уровням с намертво привешенной 
сзади камерой. Возможность использовать одного из трех персонажей: 
Курта, собаку Макса и доктора-гения. 

Чем цепляет > Юмор. С большой буквы и во всем. 

Как выглядит > Графически ток же безупречна, как и первая часть. Краси¬ 
вые полигональные монстры, куча спецэффектов, выстрелы и взрывы — все 
по высшему разряду. 

Что ещё > Интересная сюжетная линия, напрямую завязанная с геймплеем. 
Три сбалансированных персонажа — каждый действует на свой лад. Девять 
уровней с боссами. 



Еще как! 
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ИГРОМАНИЯ 


ЙЦІЕ22&5ЦХХ 


я рл зрлспт иг 



Что: КРО * Кіо: Ѵоііііоп іпс. * Когда: Осень 2000 


В основе > Хорошую КРѲ прежде всего делает ис¬ 
тория. И разработчики Зцттопег уделили немало 
времени сюжетной составляющей своего проекта. 
Воссозданная на экране вселенная по прорабо¬ 
танности мифов, обычаев и сказаний нѳ сильно ус¬ 
тупает тому же греческому эпосу. Здесь есть и бо¬ 
ги, и демоны, и прочие потусторонние силы. Ѵоііііоп 
всерьез вознамерилась оспорить звание лучшей 

РРС 2000 года. 

Как играть > Тебе предстоит отыграть роль просто¬ 
го деревенского парня Джозефа, принадлежащего 
к сильнейшей касте могов-вызывателей. Члены кас¬ 
ты обладоют дором вызывать из потустороннего 
мира демонов, монстров и прочую нечисть и ис¬ 
пользовать их как слуг для выполнения своих целей 
(как хороших, так и плохих). Джозеф вместе со сво¬ 
ими двумя спутниками должен раздобыть кольцо- 
талисман и использовать его в войне против сил 


зла, наводнивших игровую вселенную. На протя¬ 
жении всей игры партии героев предстоит исходить 
вдоль и поперек все закоулки обширного королев¬ 
ства Медева, заколоіь (или каким другим способом 
умертвить) гигантскую тучу монстров и, в конце 
концов, завалить самого главного демона. 

Чво» цепляет > Проработанность и законченность 
игровой вселенной — основная изюминка 
Зигптопег. Монетрятник удался на слову — сейчас 
еще нельзя назвать точное количество различных 
тварей, присутствующих в игре, но разработчики 
божатся, что всевозможных извергов будет до кры¬ 
ши и выше. ЫРС натыканы буквально на каждом 
шагу, и все они хоть чем-то да полезны. То ли сю¬ 
жет развивают, то ли оружие продают, то ли «гео¬ 
логи» (хлеб, соль и спички, однако!). 

Кок выглядит > Вид от третьего лица. Плавающая 
камера (умная, а не такая, как в ТотЬ Каібег). Своя 


собственная система анимации моделей персона¬ 
жей, основанная на тоііоп саріцге. Обещают, что 
схватки будут напоминать кадры из хороших япон¬ 
ских боевиков. Естественно, масса всевозможных 
спецэффектов цветного освещения «Бумов!», «Ба- 
бахов!» и прочих заклинаний. 

Что ещё > Гигантский арсенал оружия. Кроме стан¬ 
дартной системы разделения магии по школам, 
присутствует несколько талисманов, позволяющих 
призывать из потустороннего мира демонов и уже 
их руками «эогреботь жар». Оригинальный много¬ 
пользовательский режим, дающий возможность 
проходить игру втроем. При потери связи с одним 
из игроков компьютер берет на себя управление и 
ведет неживого персонажа точно так же, как он де¬ 
лал бы в одиночной игре. Естественно — втроем иг¬ 
рать значительно легче и интереснее. 



Однозначно! 
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В РАЗРАБОТКЕ 



Что: КТ$ * Кто: 2опо / Р$удпо$І5 ’ Когда: Осень 2000 года 


В основе > Еще одна РТ5? Еще одна РТ$?! ЕЩЕ ОДНА (?Т5?ІІІ Угу. Еще од- | 
на... Но! Похоже. Она. Будет. ОРИГИНАЛЬНОЙ. I 

Как играть > Роботы вместо людей. На первый взгляд все как обычно: стро¬ 
им базу, клепаем юнитов и идем в атаку. ;| 

Чем цеплвет > Оригинальностью. Сражение ведется на трех независимых 
уровнях: небеса, земля и подземелья. На каждом уровне действуют юниты 
определенного типа (самолеты, роботы и какие-нибудь том вездеходы, со¬ 
ответственно). 

Как выглядит > Неплохо. ОІібе + ОЗР / ОрепСС цветное освещение и весь 
букет стандартных спецэффектов. Анимация роботов на пять с плюсом. 

Что ещё > Роботы являют собой конструкторы: нопример, можно оторвать 
у противника руку с пушкой и приставить себе — то-то он удивится! Есть воз¬ 
можность планировать стартовый отряд, скажем, заказать себе 10 самых 
быстрых юнитов и устроить кота губЬ. А! думает, что он думает. 



Жди, если еще не упал от ВТ5... 





» ■ '■■■■—■ ■ 


м)і 






: 30 Асііоп * Ктв: Вепдіе ' Когда: Апрель 2000 года 


В основе > Попробуй представить себе помесь ОООМ и МогіаІ КогпЬа!. 
Получилось, нет?,.А у Вчадіе получилось! Опі называется. 

Как играть > Зй Асііол, в котором главный герой в равной мере хорошо вла¬ 
деет и восточными единоборствами, и стрельбой из пушек любого калибра. 
Удар, прыжок, выпад и заряд в голову из дробовика — так оно все и будет! 






4 С & 


Чем цепляет > Необычностью. Такого еще нигде не было. $ 

Как выглядит > Великолепный 30-движок (а чего еще можно ожидать от со¬ 
здателей МуіЬ?!); специализированная система анимации персонажей, поз¬ 
воляющая выполнять практически любые действия и движения. 

Нт© ещё > Несколько различных персонажей; куча ударов и наступательных 
комбинаций плюс возможность использовать в бою подручные средства 


ч юг 


(типа табуреткой по темечку). 

’ - Ал 


&удем ждать? 


в, есть сомнения?! 



ИГРОМАНИЯ 


ЯІНЕ2Х&5ІІХХ 


Д РАЗРАБОТКЕ 



Чтя: Асііоп * Кт©: Кеб $1огт Епіегіаіптепі # Когда: Апрель 2000 года 






.V. 

ГЖ 


В основе > Походовая стратегия — очередной клон іаддесі АІІіапсе. Недале- 
кое будущее, и ты в роли командира отряда специального назначения, при- 
званного разобраться с противниками постройки галактической станции. 

Как играть > Команда наемников. Вначале полные идиоты, под конец — на- 
стоящие профессионалы. Передвигаемся по небольшим секторам и отстре-| 
ливаем тех, кто не с нами. 

Чем цепляет Разработчики попытались сотворить геймллей г одинаково 
приятный фанатам жестокой мясорубки и любителям КРО. Куча второсте- 




Ш 




пенных скиллов, классная система прокачки персонажей 

, . . ■ •: : 




Как яыглядит > Изометрия с полигональными персонажами и монстрами. 
Что ещё > Разветвленный сюжет с кучей ЫРС, готовых помочь и / или по- 
слать в зависимости от настроения. Небольшие корты и динамичный бой. 
Компьютер пытается думать, и где-то это у него даже получается. 

- 3^ - 





ждать 




» -;5Л 



сям ничего другого не появится, л _ 

то... ну, можно! 



В РАЗРАБОТКЕ 



Чтв: РеаІ-Тіте ѴѴагдате * Кто: ТВА / СОѴ * Когда: Февраль 2000 


К 


В основе > Еще один воргейм, освещающий события Второй мировой Обе¬ 
щают показать настоящую битву без всяких купюр. 

Кок играть > Помесь С&С и С1о$е СотЬаі Сочетает в себе динамизм пер¬ 
вого и реалистичность второго. Две компании (Восточный и Западный 
фронты), которые можно проходить и немцами, и союзниками. 

Чем цепляет > Масштабные битвы с участием до 1000 юнитов но огромных 
картах. В то же время геймплей прост, как дво пальца, вся тягомотина стан¬ 
дартных воргеймов задвинута куда подальше. 

Как выглядит > Спрайтово-полигональный ландшафт в изометрии. Юниты 
— рендеренные модели Мосты, дома и все, что не движется, можно разва¬ 
лить по кусочком. 

Чт© ещё > Гигантский арсенал реальной исторической техники (Т-34, СУ 85, 
«Катюша» и т. п.). Можно использовать авиацию для разведки, бомбарди¬ 
ровки и высадки десанта. 


Безусловно! 
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ЯШ.Е22&51ІХХ 



Нт#: КРО * Кт#: ВІаск І$1е / Іпіегріау * И# х#г«: ВаІ8ііг'$ ѲаТе * Сиель*о: Р200,32МЬ, Зй уск. (РІІ-300, 128МЬ) * В«иог#р#и: Конкретно! * Объем: 4 СО (именно 
так! — пираты, звери позорные, активно урезанные версии штампуют, с ухудшенной графикой, как это с Ваісіііг'в Оаіе было...) 




В основе > В 1999 году не вышло ни одной игры, претендовавшей но роль луч¬ 
шей КРС года. Вернее, почти не вышло* Потому как под Новый год ВІаск Ые 
разродилась-таки своим грандиозным детищем — РІапеэсаре: ТоггпелГ И зна¬ 
ешь, несмотря на все скептические высказывания, игрушка удалась на славуі 


К Ч'* 






« 5 . • 


А- -.V 


>'< Ѵ ‘ 


порядке. Радует возможность прокачивать уровни персонажей не только и не 
столько боем, сколько правильными решениями логических головоломок. 
Можно, скожем, завопить группу троллей, о можно их обмонуть, причем во 
втором случае дадут чуть пи не на порядок больше экспы. 


Почти СКОЗК.О... 

Как »т# происходит > В Ваісіог $ ѲаТе играл? Что-нибудь о системе Тоглтеп» 
слышал, нет? Ну, хотя бы АО&Э ты точно знаешь! Девяносто процентов всех 
РРО сделано на ее основе. Но знающие люди утверждают, что Тогтепі круче 
АР&Р, лучше и вообще но порядок интереснее. И ведь они правы. Начинаешь 
ты полудохлым (в прямом и переносном смысле) персонажем, который вооб- 





ще ничего не помнит, Не знает, откуда он родом и что ему здесь делать надо. 






■х- 


I Іамять вернется потом, а сейчас надо сколачивать партию и отправляться &■ 




путешествие по огромной вселенной РІапе&саре — себя показать и, как водит¬ 
ся, другим вломить по первое апреля. 

ІМехххіххх > С момента своего рождения и до победного релиза игра заду- 
мывалась кок блокбастер. Здесь есть все, что нужно хорошей РРО, начиная от 


продуманной системы генерации персонажа, набора базовых осиплое и уме¬ 
ний и заканчивая проработкой характера ЫРС, странствующих героев, мон¬ 
стров и злодеев Все, абсолютно все сделано по высшему разряду. Трофичес¬ 
кий ряд практически безупречен: невообразимой красоты заклинания,, дина¬ 
мичные поединки, цветное освещение (где его только нет). Фигурки персона¬ 
жей значительно крупнее, нежели в том же ВС — детализация от этого лишь 
выиграла. Законченный шедевр. 

$ихх > Есть и лора недостатков. Многим КРС'эшникам может не понравиться 
сделанный в игре упор на ближний бой: фигурки достаточно крупные, и отой¬ 
ти на приличную дистонцию, добы выстрелить из лука или арбопета, не пред¬ 
ставляется возможным. Инвентарь не довели до ума — путаный и бестолко- 

^ М л >. ѵ- - • .У. ;*:<> 

выи. по это мелочи. 

Прикол > В процессе игры наглядно показано развитие сюжета 
прямо у тебя под носом твой герой из безымянной чебурошки пре¬ 
вращается в статного молодца, у которого с мозгами все в 


ДсшдстмЫДа! Да! ДА! И ища лицензионную версию иа 4 СО. 
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Чте: Походовая стратегия * Кто: ТгіштірЬ 5Гіібіо$ / О.О.й. * Но кото 
НоММЗ, ѴѴагІогсІз * Сколько: Сколько: Р200, 32МЬ (РІІ-300,32МЬ)' 

Объем: 1 СО 


іммогором: По е-таіі, модему и сети 


В осноке >Сога о борьбе темных эльфов с добрыми за торжество своих иде¬ 
алов в отдельно взятом фэнтезийном мире с привлечением потусторонних, 
замогильных сил. 

Кок это происходит >Походовая стратегия, вобравшая в себя лучшее из 
НоММ и ѴѴогіогсіз с вкраплениями РРС в области развития героя. 
Вѵіеххххххх >Однозначно рулят наращивание опыта у стандартных юнитов 
и возможность перетаскивания лучших из миссии в миссию, разветвленная 
система магии, возможность «прокачки» основного персонажа и нелиней¬ 
ность сюжета, 

5ихх >Финальная версия изобилует багами, лечащимися скачкой апдейта. 
Прикол >Весьма удобная опция — возможность выбора между быстрым 
(без вмешательства игрока) и походовым боем, когда игрок сам ^ 

перемещает юниты, произносит заклинания и пр. пі 1 % 



иЫ»* 


Чте: 30 Асііоп * Кт»: КеГгасЙоп Сатѳз / Таке 2 * И* неге: Бред сумасшед¬ 
шего Чкельяе: Р200, 32МЬ, 30 уск (РІІ-266, 64МЬ) * Імиогером: За6ы(и)ли * 

Объем: 1 СО 




В оси оке > Русские, естественно, самая крутая нация на Земле, которой на 
роду написано миром править, но все никак не получается. Шведские раз¬ 


работчики восстановили исторический промах, и теперь тебе придется сра¬ 
жаться против русских бандитов из царской охранки, дорвавшихся до миро¬ 
вого господства. 

Как эта происходит > Вроде бы ЗР Асііоп, но с квестовыми вкраплениями. 
Порой приходится выменивать жизненно важную бутылку водки на завод¬ 
ную ручку для драндулета неизвестной конструкции. 

Віііеххххххх > Бреда собачьего выше крыши. Русские в национальных вален¬ 
ках и фашистских касках. Попы-предатели и дрессированные медведи, по¬ 
гоняющие волков... Кому нравится, тот оценит. 

5ііхх > Сюжет тупой. Оружие тупее. Противники наитупейшие. Но всех пре¬ 
взошел главный герой — сосредоточение дегенеротизмо и кретинизма. Ах, 
доі Графика — отпад. Ее-то уж точно бамбуки и прочие представители дре¬ 
весной породы на коленке лепили. 

Прикол > Парень, когда над тобой смеются, это прикольно, да? 

А когда над всей нацией? 


ождапись идеального по* 


щшщ 





вод о пойти бить шведов... 




Что: Реалтаймовый воргѳйм * Кто: 551 / Аѵаіоп НіІІ * Не косо: Оозе СотЬа! 1-3 * 
Сколько: Р166, 32МЬ (Р-200, 32МЬ) * Вмивтором: Абсолютно! * 

Объем: 1 Сй 


В основе > Игра раскрывает очередной эпизод Второй мировой войны. На 
сей раз это одна из последних попыток фашистской Германии повернуть 
ход военных действий в противоположную сторону в декабре 44-го при по¬ 
мощи контратаки в Бельгии. 

Как по происходит > Воргейм в реальном времени. Само собой, вид сверху. 
Віііеххххххх >Большое разнообразие техники и пехоты, «живой» ландшафт 
(высота позиции, овраги и здания — все имеет значение), реалистичность 
графики и исторически достоверный сюжет. 

$ііхх > Невозможность выбора «начинки» своих дивизий. Некоторая «надо¬ 



едливость» игры, связанная с однообразием миссий: заставляют сражаться 
на одной и той же карте по несколько роз. 

Прикол >Добавлен тактический элемент — передвижение дивизий по круп¬ 
номасштабной карте, выбор сектора для нападения, возмож¬ 
ность нанесения артиллерийских и авиаударов. 


Дождали с 
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Те, кто ждал, но нх немного. Специфично, и 
новизны с огнем искать. 




Чти: ЗР АсТіоп * Кти: ЗРО * Нп Тамбовский наездник * С< 


в Р233, 


32МЬ, ЗР уск. (РІІ-300, 64МЬ) ‘Імногврим: Не прокатит * Объем: 1 СР 


В основе > Еще одна игра в фэнтезийной вселенной МідЫ & Мадіс. На этот 
раз нечто класса экшен, причем весьма томбрэйдообразное 




Как это происходит > Ходишь с мечом (типа рыцарь и все такое), активно 
этим мечом роэмахиваешъ. Щит, что в другой руке, либо носит декоратив¬ 
ную роль, либо (редко) спасает от удара. 

■ѵіеххххххх > Система боя вроде бы оригинальна. Ближнее оружие непло¬ 
хое. Есть что-то типа системы прокачки персонажа. , * 1 

$ѵхх > Графика отстойнейшая, даже по позапрошлогодним меркам; монет- | 
ры при рождении явно получили табуреткой по башке и с тех пор так и хо¬ 
дят, тычась носом в стенки. 

Прикол > Монстрятник действительно из вселенной М&М (грифоны там, го¬ 
лемы, онгепы); есть несколько ЫРС, которые вроде бы и не прочь ^^ 
поговорить за жизнь. 




Я 


ссидешнсь? V Лариски хоть грудь... А 
здесь... М-до... 


•ір 1 — 



ѵ/ѵѵѵѵ. ідгота та. г у 
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КІЛ.ЕХ2&5ІІХХ 



і 


Что: Квест * Кто: $іѳгто * Но кого: На квесты * Сколько: Р233, 32МЬ, 30 уск. 
(РІІ-300, 64МЬ) * Вмиогером: Обломись... Объем: 3 СО 

В основе > Самый главный квесговый проект. Продолжение одного из са- 

•Т . ® і 

мых культовых квестовых сериалов. 

Как это происходит > Трехмерным персонажем ходим по трехмерному ми- 




ру, направляя его все той же мышкой за 3 бакса. При этом тонкие, нервные 




пальцы пускают камеру в полет вокруг разнообразных ключевых мест, и мы 

внимательно смотрим на происходящее и слушаем историю. 

ІМеххххххх > Эту песню не задушишь, не убьешь. Мастерство не пропьешь 

_ _ 

даже на деньги Сьерры. Люди, умеющие игроть в квесты, несмотря ни на 
что, будут довольны. 

5ихх >Это должен был быть конкретный прорыв в жанре. Технологический, 
тянущий за собой идейный. Но графика принципиально не дотянула. А в 


движении пресловутой камеры окрестности выглядят существенно хуже, чем 







на вполне симпатичных скринах. 

Прикол >Ноэвание, ОаЬгіеІ КпідЫ — это больше, чем торговый знак. Это 
"Мои первые книжки". И камера на самом деле — на самом де- 
ле! — крутится как угодно. 

кА 


Дождались! Эту песню не задушишь, не убьешь - она 

само себе похоронит. 
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Чтв: Полет на... * Кто: ѴѴіІсо РцЫізЫпд * Ив кого: Сам на себя * Сі 
Р200, 32МЬ, 30 уск. * Вмиогером: Нет * Объем: 1 СО 




В основе > На дельтаплане когда-нибудь летал? Эю который с крыльями и 
без кабины А хочешь? Так садись но стул и лети! 

Как это происходит > Выбираешь приглянувшееся средство воздухоплавания 
и отправляешься россекать воздушные просторы да созерцать красоты окру- 
жоющего мира. Короче, летишь, болтаешь ножками и ничего не делаешь. 
ІМеххххххх > Оригинально, однако (кто бы спорил!). Есть возможность по¬ 
летать не только на дельтапланах, но еще и на парапланах и доже но лег¬ 
ких самолетиках. Физика не то чтобы детальная, а так — приближенная к 
реальности. Но это даже к лучшему — играть проще. 

$ііхх > Графика окружающего мира в общѳм-то ничего, но явно не фонтан. 

I 5 Е Н-' В ’-ѵ', 'Ч ($•- 

Прикол > Есть два вида камеры — от первого лицо и сбоку. Можно запус¬ 
тить аркадный режим игры и пострелять с делыаплано немного¬ 
численных противников. 


ік ты мекая что-нибудь нестандартное, 
петой, что нашел. 




Что: ЗЭ Аркада * Кто: ІІЬіЗоЙ * На кого: Рапбетопют * Сколько: Р200, 
32МЬ, Зй уск. (РІІ-266, 64МЬ) * Вмиогером: Нет и не будет * Объем: 1 СО 


В основе > Трехмерное продолжение приключений комичного персонажа 
Рэймана. На сей раз ему предстоит победить злобных пиратов, которые по 
глупости душевной попытались заточить героя в темницу. * 

Как по происходит > Хорошая аркада в ее девственном виде: бегаем, стре¬ 
ляем, прыгаем и делаем все что угодно, лишь бы добраться до конца уровня. 
Кѵіеххххххх > Графика красивая, изКЭмительная и просто приятная для гла¬ 
за — нет кривых полигонов и угловатых моделей, дизайнеры и аниматоры 
постарались на славу. Уровни сделаны со знанием дела — тебе не придет- 

, ■ > Ѣ Ь : ѵ. : ѵ Л я ѵ - ; К- 

ся мотаться из концо в конец, нажимая нужную последовательность пере¬ 
ключателей, все просто и вместе с тем интересно. 

$ихх ^Привнести в аркады что-нибудь новое удается редко. И Раутап — не 
исключение. 

Прикол > Подобно 5МЕ5'овскому Оопкеу Копд, в процессе хождения по 
уровням Каугпап встречает друзей, готовых ему помочь (напри¬ 
мер, рыбка позволяет плавать под водой). 


рходы бессмертны! Кок ни аронно 



Что: Аттракционный менеджмент * Кто: ВііМгод / ЕА / ЗоЙСІчЬ * Ио кого: 
РоІІег Соазіег Тусооп * Сколько: Р233, 64МЬ, 30 уск. (РІІ-400, 128МЬ) * 
Вмиогером: Не срослось!.. * Объем: 1 СЭ 




В основе > Построить свой собственный парк достаточно легко. Ложишься 
на диван, закрываешь глаза и возводишь в мечтах один воздушный замок за 
другим. Сделать то же самое на экране компьютера гораздо сложнее. Не 
/веришь? « I 'р- І ; $,/ 

Кок это происходит > Симулятор: нечто среднего между ЦПКиО и Дисней- 
лендом. Строим аттракционы и стрижем купоны с посетителей. 

• . ' т ‘ '' ’•(}* ч • 

Вкіеххххххх > В отличие от того же КоІІег Соазіег Тусооп, уникальная фиш- 


ко, позволяющая побродить по порку с видом от первого лица (камера ти- 




. А 




па той, что в Оііпдеол Кеерег 2), Побродить — это еще полбеды, а вот по¬ 
кататься на собственных американских горках — это да! 

5ііхх > Тормозная до жути. Или же жутко тормозная. На ранних моделях 3& 


л &- 


ускорителен в режиме от первого лица страшным 


Ѵй>> 


м пикселиризует- 

ся и вызывает рвотный рефлекс. : * ; . ! : 0 \ 

; Д.-т ,. 4 рШ?. д,- > гЩ : 

Прикол > Есть четыре различных стартовых мира; отличающихся не только 






графическим антуражем, но и набором аттракционов (их, кстати, можно кле- 
лотъ самостоятельно — надо лишь профинансировать ученых). 


И* У : 
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Дсждягтгьі До! Акда все котатьсі но горках! 
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И ГРОМАМ ИЯ 


ПШ.Е22&51ІХХ 






Чти: Асііоп-АсіѵепЩге * Кто: Шса$Аг1$ * На «ого: ТотЬ Каісіег * Сі 


і: Р-166, 32МЬ (РІІ-266,64МЬ, ЗР уск.) * кмиогором: Тихо сам с собою * Объем: 2 Сй 






В основе > Как бы это сказать... Когда в пятой позиции находится существо 
принципиально не того, что у Лары Крофт, пола, это сильное зрелище Непри¬ 
вычное, но сильное. И оно позволяет понять, что вовсе не в ней, позиции, соль 
асйол-асіѵепіиге. 


общего анализа ситуации пазлы — замечательно вписывается в традиционную 
акробатику. Разве что не такую истерично-бесконечную, как в Ларе. 
Вѵіеххххххх > Вот, собственно, из расклада с "пазлами" и вытекает основной 
плюс "Индианы" — я никогда не думал, что жанр асКоп-осІѵепЩге может быть 
настолько интересным. Я вообще не видел жанра асііоп-асіѵепіиге. Лара тут 
до — это факт; достаточно повернуться в сторону противника. Если последний ни при чем. Ц — асіѵеп^ге и в игровом, пусть слегка, и в обычном смысле. На 
отстреливается, то не лишены смысла также активные перемещения по окрест- экране разворачивается история, в которой ты не побеждаешь дизайнерскую 
ностям. Собственно, этим экшен и исчерпывается — разве что еще нужно су- ; находку за дизайнерской находкой, а просто неторопливо, естественно и в 
меть сделать прыжок именно но краю обрыва; впрочем, в этом плане Іпсііапа меру сосредоточенно участвуешь. Продвигая Индиану Джонса по его терни- 

У : • ѵ - л •: *• ѵ ■' , Ч‘ : ‘ .'.'о . • .■ . Л , Ж , , ^ ... 
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Как «в происходит > Ты догадываешься ведь, что надо делать? Целиться не на- 




I ■йі 


весьма удачно сделан. 


бу 






стому и славному пути. Ничего общего со спортом. 






В Ларе кувырков было существенно больше. Загадки в «Индиане» хоть и не , $ихх> Абсолютно отстойная графика —для тех, кого волнует технологическая ; 
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квестовые — то есть, как говорят у нас в М:ТѲ, 'ни розу не квестовые', — но 




сторона, конечно. Никаких новейших достижений, что не мешает ей пристой¬ 
но смотреться. Кроме того, все еще не побеждены игровые условности — но- 








требуют легкого приятного шевеления в голове. Как-то естественно получает- 

ИиГВк^ 




ся впрыгнуть в окно этажом ниже, если дверь этажом выше не открывается, и пример, нельзя стрелять, присев но корточки. 




этот пазл совсем не похож на цепляние хлыстом руки идола или банальное вни- Прикол > Комера работает нормально. Нет, Бивис, это конкретное 




мательное прочесывание коридоров. Очевидно, все подсказки тебе таранти- "приколись*. Оказывается, такое бывает! 


к» 


рованы. И все это — а также чуть более суровые, требующие хогя бы 

, ._ ^: __ : г А . . ■ ___ » 
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ДОЖДОЛМСЬ: Рекомендую - если, конечно, ты не корифей, прошедший вообще все от третьего лица с сальто. Рекомендую нормальным игрокам, кю< 


бящим просто игры. Э-э-э... на одни раз. 









Что: Лара Крофт * Кто: Соге Оѳзідп / Еісіоз * На кого: Единственная и неповторимая * Сколько: Р233, 32МЬ (РІІ-300, 64МЬ, ЗР уас) * Кмкогерот; Да тебе 
одной Лары за глазаі * Объем: 2 СО 


8 основе >И она снова пришла. Ждали ее? Неважно, неважно... Главное, что а не все? Египет был во второй части, кое-что было в третьей... Лариса теперь 
она вернулась. Почтила, ток сказать, тебя, меня, всех нас своим присутствием. лишь изредка теряет полигоны и застревает филейными частями тела а стенах 

■Й'Ш’ лѵ$-> ѵ ' Г | ^Гріі Ѵ І ■: С •' . * !• . Ч |. - .ЛІ 


Принесло с собой запах дорогой помады и несколько новых полигональных 
нарядов, прилежно встала на карачки попкой к тебе и, повернув головку, лу¬ 
каво подмигнула: 'Смотри-ка! У меня теперь на три фазы анимации больше!' 
Разложила на столе очередную карту очередной гробницы и выжидающе за- 
глянуло тебе в глаза: 'Пойдем, поиграем?' Поиграть? С тобой? Всегда пожа¬ 
луйста, Лариса... Только как ты меня достало, ой, как же ты меня достала... 
Как это происходит > Симулятор поведения самца мужского пола в обществе 

нехилой полигональной штучки с большими буферами и фигурой с обложки 
Щ '?• . : Г ; • • $ . I і 52 1 Т | 

«Плейбоя», В целях конспирации игра прикрывается маркой адвентюры и вы¬ 
пячивает наружу якобы процесс хождения по гробницам и выискивания древ¬ 
них артефактов. Но мы-то с тобой знаем, что к чему и куда... 


и дверях, умеет эффектно вилять попкой, карабкаясь по длинным низким кори- 
дорам... Геймплей том же, цель игры — то же... 

$ѵхх > Это ТотЬ Каісіег. Это куча криков *5ихГ и опущенных вниз больших 
пальцев правой руки. Это полный ноль в отношении креатива и спекуляция на 


людской страсти в течение последних трех лет. 

Прикол > В начале игры, вместо обычной тренировки, можно перенестись в 
прошлое Лары и узнать историю о смерти ее наставника. Не отягощенная тя¬ 


жестью грудей шестнадцатилетняя Лариска, кстати, весьма о-го-го! На неко- 
торых уровнях встречается гид-проводник, который только и делает, что ведет 




Щ V#: 


по правильному пути, предоставив разборки с монстрами тебе. Инвентари 
обновили... вроде бы. 


Виіеххххпх > Лара вернулась, и для ярых поклонников это самый большой 
плюс. Если ты себя к таковым не причисляешь — ну что ж, могу еще росскаэать, 
что в четвертой части появилось несколько новых уровней. Почему несколько. 





а мак бы сказать... чтоб не обмдет 
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Мт*: 30 Асйоп * К»*: Іпіодгатѳз * И* ТотЬ Каібег * Сколь**: Р233, 
64МЬ, ЗЭ уск. (РІІ-300, 128МЬ) * Іматрок: АгаІ Ща-аз! * ОЬл»: 1 СО 


*ж — ІІ ^ГЩ і ЦЯШ Н 


і основе > Японские мультики — эго красивые девочки с большими глазами 




и голубыми волосами. Это храбрые парни с неправильными, но красивыми 




чертоми лица и, конечно же, большие гигантские роботы. Вот управлять од¬ 
ним из таких роботов тебе и представится возможность. 

Кон »?о происходит > Есть ты — и есть они, и все погоповно сидят в роботах. 
У тебя есть пушка — и у них есть пушки. Продолжать, нет? 

Кѵіешшх > Место действия — мегаполис середины третьего тысячелетия. 
Толпы людишек, снующих под ногами, миниатюрные машинки и автобусы, и 
все это можно давить! МЯСО! Сплошное! Схватки динамичны и зрелищны, 
а модели роботов двигаются как живые. 

$ѵхх > Графика бедновата цветами, да и освещения явно не хватает — неуж- 

у * -.... С Л; " 

то в будущем все города будут такими темными? И арсенал оружия небогат. 


Прикол > Весь город поделен на небольшие локации, в конце каждой сидит 
большой босс. Убивается, правда, легко. 

■ 
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Мт*: Сноубординг * Кт*: Місіаз Іпіегасііѵе / НаттегТесЬпоІодіез * М* к*г*: 
Е5РЫ * Сдельно: Р200,32МЬ, ЗЭ уск. (РІІ-300, 32МЬ) * Яям*г*р*м: Каждый 

* Объем: 1 СО 


В основе > Что такое сноубординг, ты, как пить дать, знаешь. А вот что та¬ 
кое сноубординг в 5по\ѵЬоагс) Касег — даже и не догадываешься. Это от¬ 
стой. 

Кок »те происходит > Садишься но лыжу, закрываешь варежку, чтоб язык не 
замерз, и летишь вниз головой с первого же трамплина. Потом со второго, 
с третьего, с четвертого и т. д. ; ' ,■ * @ . 

Виіеххххххх > Сноубординг — это круто по умолчанию. Сам по себе про¬ 
цесс увлекательный — только солнце, только ветер и гора. И ты где-то там 
болтоешься. 




■ 

$ѵхх > Графика убогая: кривые модели, бедно и пошло текстурированные 

в і 1 •, ■ $ 

трассы. Всего два героя — мальчик и девочка, различающиеся исключитель- 
но по половому признаку. Врожденная тупость, неубиваемость и прочие по¬ 
казатели у обоих персонажей исключительно равны. 

Прикол > Трасс мало (прикольно, да?). Покататься можно только 
Стремя компьютерными противниками 

> • -ж 
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Пятой собачьей моги. 








Мт*: ЗдіюЗ-СотЬа* АсКоп ЗіггюЫіоп * Кт*: Зіегга * Не к*г*: КаіпЬоѵѵ 6: 
Кодіге 5реаг * Сколько: Р233,32МЬ, ЗЭ уск. (РІІ-400, 64МЬ) * В4м*г*р*м 
Хе, а не выйдет! * Обми: 1 СР 


В основе > Первая часть — квест. Вторая — стратегия (типа .Іаддес! АІІіапсе). 
Третья — 30 АсИоп. Интересная у разработчиков логика Вот теперь по их 
милости мочим террористов, причем отнюдь не там, где велел Путин. 

Как это происходит > Идем командой. Убиваем с первого выстрела. Нас то- 
же убивают с первого выстрела. Реалмзьм в массы! 

Киіеххххххх > Много реального оружия (М16, снайперские винтовки, "Том¬ 
соны" и прочая дребедень); ребята из твоей команды ведут себя прям как 
живые — подчиняются с полуслова и выполняют работу под твоим чутким 
руководством и даже без твоего вмешательства. 

5«хх > Графике, как обычно бывает в симуляторах 'террористов", уделили 
одно из последних мест. Полигоны расползаются и растворяются на стыках 
архитектурных конструкций. 

Прикол > Неплохая энциклопедия по истории организации ЗѴѴАТ. Есть гене- 
ротор миссий, вроде бы строит новые уровни. 


глушим террористов. Декорации 
, актеры те же. 






1 Шь 6 ч 




Чт*: Автосимулятор * Іт*: РнЬюІІ Зупбісаіе / Іпіодгатез * И* пег*: ЫР5 
Сделок*; Р233,32МЬ, ЗЭ уск. (РІІ-300) * В«и*г*р*«: Нет * Обѵояя: 1 СЭ 
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В основе > Был первый Тез! Эгіѵе и был второй. Был гокже третий и был чет¬ 
вертый. Пятый тоже был, врать не буду. Теперь и шестой есть, похожий на 
первые пять почти <ак две капли воды. Интересно, сколько их всего будет? 
Как >то происходит > Берешь тачку, садишься, заводишь и едешь, куда гло- 




за глядят — до первого поворота или крутого копа. 

Виіеххххххх > 


АЧ $№* 






много, и сделаны они с соблюдением туземных колори- 
тов: Колизей в Риме, Тауэр в Лондоне... разве что Россию выкинули — дабы 
не возиться с внедрением правостороннего движения. 

$ихх > Физическая модель отсутствует как класс. Нирвана и вечное бессмер¬ 
тие здесь и сейчас: машину нельзя раздолбать, помять и даже оцарапать. ••• 
Прикол > Несколько режимов игры: одиночный заезд по выбранной трассе, 

турнир с несколькими соперниками и общим призовым фондом и Сор 

.. 




СЬазе — возможность поменяться ролями с полицейскими и попы- 


п п п ■ 

таться внушить гонщикам уважение к ПДД. 




1 




Аркадны* гонки. Но и* МЕ5. Но 
оркадные... 



42 


# 1/28/январь 2000 













































































































ИГРОМАНИЯ 
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4то: ЗР Асйоп * Км: ісі Зойѵѵаге / Асйѵізіоп * Но кого: На ОЗ: Агепо * Сколько: Р200 (РІІ-400), много РАМ, неплохо бы ЗР уск. * Кмиогерояи Конкретно! * Обмяк 2 СР 










В основе > Это мультиплеерная бойня, это мегабайты трафика, это кровожад¬ 
ное рычание победителей и матерные вопли побежденных, это чертовски хо¬ 
рошая трофика и дьявольски большие тормоза, это «пеѵѵ (гот ісі», это — «КуЗ». 
Кок это происходит > Классический РР5, никоких элементов РРС, тактическо¬ 
го боя и прочей дребедени. Рвать, давить и мочить. От первого, перекошенно¬ 
го сатанинской ухмылкой лица. 

Віііоехххххх > Красиво. Динамично. Кроваво. Весело. Нет И-нета? Плохой кон- 
нект? Не хватает денег на клуб? Отложи мыло и веревку в сторону, прибере¬ 
ги для ботов. Их много, и они в тельняшках, тройным слоем обернутых пуле¬ 
метными лентами. Ты не будешь тестировать их на предмет исключительной 
интеллектуальности — тебе будет некогда. Количество дополняет необходи¬ 
мый минимум качества. 

Есть И-нет? Хороший коннект? Много денег на клуб? Мышь в когти и — вперед. 


с песнями. Мясо, мясо и еще раз, еще много-много роз мясо. Тимплей. ЦТФ. 
РА. Орудия (ратного) труда и (агрессивной) обороны — само убойность. Ло¬ 
зунг этого адского санатория — фрагов для всех, даром, и пусть никто не уй¬ 
дет обиженным. Этот карнавал смертоубийства, праздник Смерти — его нель¬ 
зя пропустить. 

$ѵхх > Это блокбастер. Он очень хорош как блокбастер, но он не больше, 
чем блокбастер. Он сделан для того, чтобы нравиться вполне определенной 
аудитории. Это мэйнстрим. Ушло искусство дуэли. Ушла вся тактика, кроме ло- 
кально-перестрелочной. Из серии Оуаке ушел дух Оцаке. Видимо, навсегда. 
Прикол >Куча разнообразных моделей. Прикольные эффекты анимации. Не¬ 
плохая система управления ботами в командных режимах. Множество отлич¬ 
ных едких комментариев со стороны ботов. 



Мы получили свою долгожданную фрагобойню. Мы получили качественный, коммерчески успешный, технологически передовой, геймплейно ве¬ 
селый, ио абсолютно идеологически лупой продукт. СЬаке 2 получил свое логическое продолжение. Зло выродилось в комикс. 

Мы, конечно, будеы играть в «КуЗ». Устанут верные пророку виртуозы первого «Квока». Подтянутся заскучавшие второкяакеры. Придет куча 
новичков. ЦТ не затмит собой 03, и все у іб будет хорошо, и сделают нам лотом «Ку4» и «Ку5». Но здесь нечему поклоняться. Времена художников 
в ісі прошли. Настали времеиа ремесленников. «КуЗ» безупречен кая забава, но искусством игротворца в нем и не пахнет. 
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Что: КРѲ * Кто: Огідіп / ЕА / 5оЮцЬ * Не кою: Шпгга * Сколько: Р200, 
32МЬ, ЗР уск. (РІІІ-600, 128МЬ) * Вмногором: Не в этой жизни * Обмен: 2 СР 

I основе > Некогда запертое олицетворение зла по прозвищу Сиагсііап 
стремится вновь обрести свободу путем возведения восьми таинственных 
столбов, появление которых принесло неисчислимые бедствия но земли Бри- 
тоннии Главный герой. Аватар, выдергивается из своей обычной земной 


жизни по велению Лорда Британнии с целью разобраться в происходящем. 
Как это происходит > 30 РРО с видом из-за спины и вращающейся камерой. 
Кѵівххххххх > Огромный игровой мир, донный одним «куском», без разбивки на 
зоны. Большое количество вещей, оружия, заклиноний и монстров. Классный 
звук и графика, со сменой дня и ночи, сезонными осадками и прочим, 
бѵхх > Полная неиграбельность для широкой массы по причине торможения на 
стандартных компах. Несмотря но огромные системные требования, многие 
обещания типа достоверной физической модели так и остались обещаниями. 
Приюл > Сохранена легендарная атмосфера сериала, передать которую сло¬ 
вами невозможно, но благодаря которой название «ІЛііто» стало 
культовым. 




ДОЖДОПИСЫ Отличная игра, ио 


себя много. 


не для всех. Требует под 




Что: ЗР Асііоп * Кто: І.едепсІ Еп+егТаіптепІ / СТ Іпіегасііѵе / ЗоЙСЬЬ * Ив 
кого: Нѳхеп, МісНаѵеп * Сколько: Р200, 32МЬ, ЗР уас. (РІІ-300, 128МЬ) * 
Вмногором: Естественно! * Обѵем: 2 СР 

В основе > Фэмтезийный экшен, основанный на вселенной книг Роберта 
Джордана. Забудь про бластеры и плазмометы третьего тысячелетия, отны¬ 
не твоя стезя — магия, тайная и явная! 


Как это происходит > ЗР Асііоп на движке ІІпгеаІ. Как следствие, монстров 
моло, они чрезвычайно умные и подлые (удар в спину — излюбленной при¬ 
ем местной нечисти). 


Кѵівххххххх > Главенствующая роль в игре выделена магическим умениям 
основного персонажа. Оружия как такового практически нет: есть лишь за¬ 
клинания, а также амулеты да талисманы, оные заклинания порождающие, 
бѵхх > Графика скупится на цвета. Архитектура уровней навевает тоскли¬ 
вые воспоминания о Нехеп: заблудиться проще простого. 




Прикол > Значимая и интересная сюжетная составляющая. На некоторых 
уровнях монстры отсутствуют вообще, зато на каждом шагу — западни и 


ловушки, провоцирующие мыслительную активность играющего. Чтобы, 
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Есть известная истина: человеку свойственно ошибаться. А поскольку игро¬ 
маньяки — тоже люди, то ошибаться свойственно и им. Очевидно, что некото¬ 
рую часть ошибок они совершают в процессе общения с компьютерными игра¬ 
ми. И естественно, что после совершения ошибок у них появляются некоторые 
вопросы. На которые они горят желанием получитъ ясные, четкие и вполне оп¬ 
ределенные ответы. А по закону сохранения чего-то там должны найтись чело¬ 


век, статья и печатное издание, которые совершенно бескорыстно могут пред¬ 
ставить эти самые ответы пред ясные читательские очи. Так вот, позволь тебя по¬ 
здравить: ты держишь в руках то самое издание, более того — читаешь ту самую 
статью, и даже сверх того — в данный момент знакомишься с тем самым челове¬ 
ком. Человек — это я, Дмитрий Г орячев. А ответы — они вот, чуть ниже. 



Моя кяаксі II" ие хочет идти под 
30 ассеіегаіог АТІ 30 Воде РИО 
4тЬ. Почему? 


Очень просто: оно его не любит. Ибо видео¬ 
карты но чипе Аіі Раде ЗР Рго/АТІ Раде II Зй в 
Ѵ\/іпсІоѵѵ5 95/98 работают лишь под ОігесіЗО. А 
Оіюке 2, как ты знаешь, написан под ОрепСЬ И 
если тебе хочется поиграть в ‘ускоренную'' версию, 
а денег на покупку более крутого ЗР-акселератора 
нет и не предвидится, можешь поставить на ком¬ 
пьютер ѴѴіпсіоѵѵз ЫТ. Под него существует ОрепСІ. 
драйвер для плат АТІ. Маловероятно, что тебя уст¬ 
роит скорость игры (10-15 РР5, в зависимости от 
мощности компьютера), но Оіюке 2 под свой "ак¬ 
сель" ты запустишь. 


©2: 


Кок создать собственный мод 
Оооке 2? 


прежнего десятка значений остается три-четыре. 
Снова идешь в игру, снова получаешь по морде, за¬ 
поминаешь, снова в МТС... короче, делаешь так, 
пока не останется всего одно значение. После это¬ 
го ты меняешь его на любое желаемое число (на¬ 
пример, 1000) и, если хочешь, еще и заморажива¬ 
ешь (чтоб не менялось). Теперь ты неубиваемая 
сволочь, у которой 1000 здоровья. Естественно, 
пока не выгрузишь игру — после этого она ведь все 
свои данные из оперативки вычищоет. 

Еще МТС позволяет делать трейнеры — про¬ 
граммки, которые запускаются после старта игры и, 
например, каждый раз автоматически будут пере¬ 
ставлять планку здоровья на 1000 в ‘замороженном” 
виде. Причем эти программки сейчас появляются для 
многих выходящих игр и могут быть скачаны из опре¬ 
деленных "рыбных" мест в И-нете либо взяты с наше¬ 
го компакта, ак и сам МТС, собственно (либо, если у 
тебя нет СР-привода, можешь скачать МТС по адре¬ 
су: ммлѵ,дѳосШе$.сот/Тіте$5диаге/1323 тіс.Ыт! 


чем 96 метрами РАМ игра начинает яростно сво- 
питься и тормозить. Лечится этот глюк установкой 
самого свежего патча (естественно, ты найдешь его 
на компакте). 

При проигрывании видеороли¬ 
ков в игре у меня есть только 
ук, а на экране — большой зе¬ 
леный квадрат. Что ие так? 


ми кимі к 


Похоже, что ты дальтоник. Закрой глаза и по¬ 
пробуй представить происходящее но экране Мо¬ 
жет статься, у тебя откроется третий глоз и телепа¬ 
тические способности ;). Второй вариант: поставь 
нормальный кодек для проигрывания видеороликов 
(как правило, разработчики используют Іпсіео 5.0). 
Где его взять? Установи последнюю версию Месііа 
РІауег, и все заработает. Где брать? Да как и все — 
на нашем компакте. Либо в И-нете — на любом по¬ 
вороте. 


Люблю я читателей, зодающих такие "легкие" 
вопросы... но странною любовью. Создание мо¬ 
дов, уважаемые мои, это тема для отдельной ста¬ 
тьи И кто знает, может, Чума (он же РІадііе 
1 РезТіІепсе) в одном из последующих номеров от¬ 
кроет тебе глаза на то, как сие таинство соверша¬ 
ется. Я же со своей стороны помогу чем могу. Точ¬ 
нее, направлю. Лови вектор: все необходимые про¬ 
граммы для написания скриптов, создания уровней 
и обработки моделей монстров, оружия и предме¬ 
тов можно найти, скажем, на 
ѵѵѵиѵѵ, дііакерІапеКсот 



»* 


Когда машина пишет мне гип- 
Нше еггог 200 аі 0004:1540", ей 
плохо, да? 


(М) Агдв 

халяя 


можно в Сети поиграть иа 
У? 



Что такое Мадіс Тгаіпог Сгесгіог и 
с чем его едят? 


Ясное дело, со свежими игрушками! МТС — это 
программа, свободно оперирующая с данными, 
находящимися в оперативной памяти компьютера, 
и для заіруженной игры позволяющая редактиро¬ 
вать (изменять) текущие параметры здоровья, ко¬ 
личества боеприпасов и прочего. Принцип дейст¬ 
вия МТС прост, как шарик для мыши. Допустим, ты 
собираешься менять значение здоровья. Загружа¬ 
ешь игру и МТС. В игре запоминаешь, сколько у те¬ 
бя щоровья (например, 100). Идешь в МТС и стар¬ 
туешь поиск в оперативной памяти по значению 
100. Появляется штук десять адресов Возвраща¬ 
ешься в игру, получаешь по морде (теперь здоровье 
= 89, например), идешь в МТС и запускаешь про¬ 
должение поиска — уже по 89 руг сужается: от 


Очень. Она болеет страшной болезнью, изве¬ 
стной докторам как "соі(ц$ іпіеггиріцз" Представь 
себе: программа загрузилась в помять и приготови- 

Ж 

лось активно использовать все, до чего сможет до¬ 
тянуться. И тут — бац! — ошибка при исполнении. 
Причем ошибка, предусмотренная самой програм¬ 
мой (вернее, ее разработчиками) Ей даже порядко¬ 
вый номер присвоили — 200, Идущие следом циф¬ 
ры (0004:1540) обозначают адрес в памяти, где со¬ 
держалась часть кода, вызвавшая ошибку. И прихо¬ 
дится программе в срочном порядке накрываться 
медным тазом, прерывать исполнение и выводить 
сие неутешительное сообщение. Самый настоящий 
СОІЩ$ іпіеггцрЮ5. 



Почему на Віѵа ТпТ (ІпгеаІ 
Тоцгпатеп* дико тормозит ? 


Дай-ка уіадаю, друг-читатель: у тебя на маши¬ 
не 64 мегабайта памяти? Правильно? Тебе, небось, 
интересно узнать, каким мокором я это разведал? 
А большого секрета здесь нет: из-за ошибки в 
драйверах ЭЗР, "поражающей исключительно ви¬ 
деокарты І?іѵа ТпТ, для хранения текстур ІІлгеаІ вы¬ 
деляет в два раза больше оперативки, чем требует¬ 
ся на самом деле. В результате но машинах с менее 


Все службы, занимающиеся онлайновым 
мультиплеером, предоставляют свои услуги в той 
или иной степени бесплатно. Допустим, на МрІауег 
( ѵѵѵѵ\ѵ. тріа уег.сот) будет необходимо внести некую 
сумму американских буказоидов, чтобы получить 
доступ к наиболее хитовым играм (БіагСгаІІ, Оіюке 
3: Агепа, ИпгеаІ ТоцгпатепІ и лр). Зато во всевоз¬ 
можные ѴѴагсгаГі І/ІІ, С&С, преферанс и прочее по¬ 
добное дают поиграть абсолютно бесплатно Кстіі 
МеКѵогк {\ѵ\ѵѵ/.каіі.пеі) дает возможность сразиться 
в онлайне в любую игру без предварительной реги¬ 
страции, правда, лишь в течение 20 минут. Серьез¬ 
ные конторы, вроде Вііггагб и \Ѵе5КѵоосІ, содержат 
свои собственные сервера в Сети, чтобы легальным 
пользователям не пришлось далеко ходить в поис¬ 
ках компаньонов лючевое слово: легальным — пи¬ 
ратские копии здесь не прокатят. С играми же, ис¬ 
пользующими технологию "клиент-сервер" (УпгеаІ, 
ЗіЫ, Оіюке 2/3 и т. п.), все предельно просто: ска¬ 
чиваешь себе ОатеБру (ѵѵ\ѵ\м.дате 5 ру.сот — или 
берешь с нашего компакта), он ищет наиболее бы¬ 
стрый сервер, и все путем! 


Все вопрос шлиіе мне, 

Лмигри 

7 адрес Ьоі- 


9 

ию I орячеву. 


на адрес Ьоі-Ііпе@ідготапіа. ш 


КРУПНЕЙШИЙ В РОССИИ ИГРОВОЙ САЙТ 


АВ50ШТЕ 



• Ежедневные новости,обзоры, ргеѵіеѵѵ... 


• Куча демо-версии, роликов и скриншотов... 


• Форумы,тест І-САМЕ-0... 


• РусЕФЕкации.ИисІеаг Хао5, АЬзоІиіе Оігіб... 


• и еще 9 тематических разделов! 


ЖДЕМ ВАС НА НИР: / /УУУУУУ.АС.КЦ 
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МАТРИЦА 


Алан Берновский 



аІап@ог\Ііпе.ги 

Д обро пожаловать, приключение начинает¬ 
ся. Быстро собирай вещи, необходимые ар¬ 
тефакты, заклинания, пару носков и смен¬ 
ную обувь, после чего выходи на улицу и вдыхай 
полной грудью ветер исканий, дым перемен. 

Вапк оі тн 

МапеіІіегепсІгеІІе 

Враг оказался не так уж и далеко, следы Л 
троллей виднелись на обоих берегах ре- ^ 
ки — судя по всему, здесь они переправ¬ 
лялись через быстрый поток. Что ж, за 
ними, вперед. Пройдя через туннель, 
сверни налево к повозкам, потому что 
через мост перебраться в этот раз не 
удастся, а вот у телег можно поживиться ма¬ 
гическими артефактами. _ _ 

конечно, все не так про¬ 
сто, как может показаться 
на первый взгляд: со всех 
сторон накинутся уродли¬ 
вые помощники наемного убийцы; кто топором бу¬ 
дет размахивать, кто издалека стрелами закидает. 
Сейчас главное — догнать убегающего от правосу¬ 
дия киллера, перерезавшего всю семью сестер-ма- 
гов. Вендетта. Слева внезапно при вспышке молнии 
появится небольшой форпост, замшелые стены по- 
луразвалившегося строения прячут за собой бегле¬ 
ца Внимательно проследив за передвижением вра¬ 
жеских сил, беги напролом, круша и разметая все 
но куски Советую заглянуть в маленькую пещерку 
у входи справа — гам спрятаны важные боевые ар¬ 
тефакты Экипировавшись на скорую руку, заходи в 
темные ворота и., встреча с убийцей не состоя¬ 
лась, тот воспользовался огненной магией и засы- 
поп выход грудой обломков. 

ЗігееН оі $Ьасіаг 

Как всегда, придется искать обходной путь, ничего 
здесь нельзя сделать напрямую, но мы не ищем лег¬ 
ких путей и бежим наверх по сиреневым лестницам 
Панорама покинутого города Шадар поражает 
своим масштабом и буйством сине-черных красок. 
Среди этого безмолвия придется пробегать еще не 
один тоскливый час Единственное развлечение — 
рогатые твори с красными глазами навыкате, по¬ 
стоянно нападающие сзади в самый неожиданный 
момен г. 

Приступим к зачистке по¬ 
мещений и профипьтрояыва- 
нию улиц. Для начало придется 
немного походить по низким 
туннелям, где водоросли и пау¬ 
тина селитры задевают лицо и 
неприятно хлюпают сапоги в 
жиже канализации. 

Через несколько метров 
натолкнешься на обвал, кото¬ 
рый можно обойти по правой 
стороне; конечно, это займет 


много времени, а что делать? Заод¬ 
но артефактов наберешь, без них здесь 


'С твоим приходом тысячелетний культ Хранителей Добро 
оказался уничтожен, и все его представители нашли свой, 
как бы это ужасно ни звучало, конец во тьме оскверненного Храма. А 
мы продолжаем наш путь по землям светлой страны Манефе- 
рендрел, где правят самые хорошие маги Белой Башни .' 


никуда — за каждым поворотом по новому монст¬ 
ру. Таким образом перебираемся на другую сторо¬ 
ну площади и по уступам спускаемся в пропасть, 
дно которой покрыто непроницаемым зеленова¬ 
тым туманом. 

Спустя некоторое время утк¬ 
нешься в тупик с непонятным ар¬ 
тефактом под названием 
Шифт. Используя его, прой¬ 
дешь через решетку справа 
У просто больше некуда) и 
іпять встретишься с ненави¬ 
стным Гончим — так зовут 
ассасина. На этот раз он вы¬ 
думал прием куда хитрее, не¬ 
жели обычный обвал. Надо бу¬ 






дет перебраться через провал, где когда-го стоял 
мост, а сейчас осталась одна колонна. Способ 
прост: выстрели чем-нибудь в каменный столб, и тот 
моментально поднимется на высоту, с которой уже 
можно прыгать на другую сторону улицы. Глупо, но 
работает. 

Но площоди ты снова догонишь беглеца, но и 
здесь неудача постигнет тебя — он убежит. Причем 
не просто так — вдобавок еще лестницу разломает, 
чем полностью перекроет дорогу вперед. Но зобыл 
он о возможности пробраться в соседнее здание по 
крышам, дверь на чердак находится справа. Восполь¬ 
зовавшись лестницей, потом узким карнизом, пере¬ 
берись на нужное тебе строение и спускайся вниз В 
зале с ядовитым зеленым туманом, не теряя драго¬ 
ценного времени и здоровья, беги поверх и прямо по 
коридору. Ѵж очень болезненны прикосновения 
струи дыма, возникающего из ниоткуда. Удивительно, 
но факт монстры, которых здесь тоже немало, даже 
не обращают внимания на него, будто они привиты 
от токсинов... Осталось немного, по другую сторону 
железной решетки можно найти балкон со странной 
пушкой, с него очень хорошо просматривается весь 
лабиринт Шадара. А вот и убийца! Заблудился в 
сплетении улиц и сейчас бродит, одинокий и дрожа¬ 
щий от страха; самое время 
подстрелить его чем-нибудь. 
Но не тут-то было — коварный 
киллер решил усугубить обста¬ 
новку и пуститься в канализа¬ 
цию, где он надеялся найти 
убежище, конечно, это не са¬ 
мое подходящее место для та¬ 
кой благородной дамы, да и во¬ 
няет прилично, но отступать 
нельзя — заползай в пролом¬ 
ленную в полу дырку и начинай 
подземные изыскания. 


ТЬе Воѵѵіх оі $Нас!аг іодоік 

Четыре коридора — четыре попытки выжить; к со¬ 
жалению, только один выход действительно можно 
назвать выходом. Внимательно осмотрись: надо ид¬ 
ти туда, где крутится огненный артефакт. Преду¬ 
преждаю — мы на территории, где ядовитый зеле¬ 
ный туман (помнишь такой?) как у себя дома, здесь 
его стихия. Обжигающей плетью будет он подго¬ 
нять девушку, постоянно наступая на пятки и заде¬ 
вая спину. Это ужасно, особенно когда пытаешься 
запрыгнуть куда-нибудь и нажать кнопку. Но ниче¬ 
го, нам дальше. Перейдя мостик, попадешь в дру¬ 
гую часть канализации, не настолько обжитую и от¬ 
того более темную и опасную. Оказавшись перед 
бассейном с четырьмя рычагами по бортикам, надо 

решить несложную задачку — 
умудриться нажать все кнопки, 
открывающие шлюз, практиче- 
__ ски одновременно. Делается 
это так: пробегаешь мимо пер¬ 
вых двух, не останавливаясь, выходишь на "'взлет¬ 
ную полосу"' — трамплин и перелетаешь на другую 
сторону, где все так же быстро нажимаешь остав¬ 
шиеся рычаги. Все, вода спущена, шлюзовая створ¬ 
ка полностью поднялась и позволяет проникнуть в 
скрытые участки канализации. Сохранись, начина¬ 
ется один из самых неприятных моментов — путе¬ 
шествие по узким трубам, наполненным отравляю¬ 
щим газом, где просто жизненно необходимо подо¬ 
брать водяной щит, иначе через мгновение Смерть 
заберет тебя к себе Депо в том, что подводное те¬ 
чение (и в канализации бывают свои течения) увле¬ 
чет хрупкое тела мага, и надо будет приложить мак¬ 
симальные усилия, как физические, так и магичес¬ 
кие, чтобы выплыть наружу. Когда попадешь в боль¬ 
шой зал с четырьмя дверями и с таким же количест¬ 
вом рычагов над ними, прослушай угрозы убийцы и 
открой дверь, что обозначена факелом После че¬ 
го применяй заклинание зѵѵар ріасе для проникно¬ 
вения на неизведанную территорию 

Тяжеловато здесь придется, если достаточно 
оздоровительных кубков не подберешь — монстры 
так и норовят надкусить девушку, и делают это 
очень часто. Ничего, если подняться по лестнице и 
выйти на площадь с синими огнями, то в правом ко¬ 
ридоре точно найдешь подкрепление и немного 
* патронов Т они нужны будут ровно через секунду, 
потому что предстоит сражение с одним из самых 
сильных монстров — накачанным бульдогом, изры¬ 
гающим смертоносные черепа. И не дай Бог, если 
машина у тебя медленная: тормозить начнет так, 
что все краски битвы смешаются в один — цвет кро¬ 
ви, после чего наступит смерть Сам лично наблю¬ 
дал шкую картину у друга: сначала неизвестно от¬ 
куда возникающие черепа и смутные очертания со¬ 
баки, потом быстро понижающийся уровень здоро¬ 
вья, а изображение и не думает двигаться. Давай 
предположим, что ты — победитель: собака рассы¬ 
палось на маленькие составляющие, здоровье до- 
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л Великая Битва за Рычаги — пусть так за¬ 
помнят потомки эти мгновения огня и силы, выры¬ 
вающейся из сердец взбешенных магов. Победа, как все¬ 
гда, сладка и кровоточива; подлечившись, беги на¬ 
верх, где обретешь защиту от огня ' 



О Мрачно, очень мрачно. Джордан останется до¬ 
делен. 



О Это не проблемы с выводом пленок. Просто я 
умираю. 


нельзя плохое, оружия ноль. Вот здесь и наступает 
самый приятный момент, сюрприз разработчиков, 
так сказать. Не пройдет и минуты, как на арене по¬ 
явится еще один враг, причем не самый слабый Ты 
знаешь его — наемный убийца, тот самый, что пе¬ 
ререзал всех сестер за раз. Похоже, ты только что 
убил домашнее животное, а за токие поступки на¬ 
до отвечать кровью. Ну, допустим, ты опять побе¬ 
дил, пятьдесят раз загружаясь, ладно, рассказываю 
дальше. Поняв, что девушка-маг ему не по зубам, 
киллер жалобно захнычет и попросит о пощаде, 
взамен он может показать, где находится украден¬ 
ный из замка сиип. Неплохое предложение, стоит 
его принять Следуй эо побежденным, и попадешь 
прямо в сокровищницу затерянного города. Золота 
тут груды насыпаны, куда ни наступи — везде моне¬ 
ты и драгоценные камни. Послав мага в самый 
дальний угол за артефактом, убийца 
7 бросится набивать карманы... и серьез¬ 
но за это поплатится. Неизвестно 
откуда выскочившая молния по¬ 
разит жадною человека, похо¬ 
же, насмерть. Не стоит больше 
задерживаться в этом прокля¬ 
том месте, подо выбираться 
на волю. Стоило выйти из во¬ 
нючей канализации, как сра¬ 
зу же накинулись на мага не¬ 
понятные люди с мольбами о 
помощи. Лучше бы сидел ты в 
туннелях, а теперь надо по- 



это я? Мы же добрые маги Да, конечно, милые лю¬ 
ди, давайте все вместе продержимся до рассвета, а 
потом сбежим отсюда, конечно, я буду рисковать 
своей жизнью роди вас... 

ѴѴаЖпд Іог Оаѵт 

Сомая короткая миссия — бегай себе по коридо¬ 
рам, отстреливай чересчур наглых монстров, соби¬ 
рай артефакты, а люди сами как-нибудь управятся с 
полчищами врагов. Единственное, что надо учесть: 
хоть парочка людей должна остаться в живых, иначе 
задание считается проваленным. Времени доста¬ 
точно, минут десять — максимум. За этот промежу¬ 
ток ты встретишь от силы монстров пять... на квад¬ 
ратный сантиметр пола. Удачи и артефактов! 

ТЬе ІЛЛіііе Тожег 

Три недели добирался бедный мог до своего обита¬ 
лища — Белой Башни, и ужас окутал все вокруг. 
Твердыня Добро пала, защитники немыслимыми 
усилиями сдерживают врага в галереях. Еще не¬ 
сколько часов, и все будет закончено. Оставшиеся 
без предводителя маги вот-вот лишатся сил. Надо 
как-то их выручать. Воспользовавшись потайным хо¬ 
дом, Элайна прокралась в замок и встретила одну 
из своих помощниц. Что-то с ними со всеми не то... 

После короткого разговора ситуация стала 
предельно проста — надо успеть опустить внутрен- 



© Мутант малый сиреневый, обычный, одна штука. 


ние ворота до подхода основных сил врага Этим 
ты и будешь заниматься в ближайший час. Искать 
ворота начнем из комнаты Верховного мага. Если 
войти в дверь напротив стола, то разживешься при¬ 
личным количеством боеприпасов, после чего надо 
будет вернуться назад и выходить уже через другой 
ход. Первое нападение будет совершено в библи¬ 
отеке — видимо, разведгруппа зашла слишком да¬ 
леко Но врасплох застать их не получилось — ог¬ 
ненный шквал остановит твое войско, уничтожив 
лестницу на второй этаж. Обойди разрушенную 
часть и попытайся пробиться наверх по оставшим¬ 
ся целым ступенькам Потеряешь очень много здо¬ 
ровья — враг не дремлет, а в узкой шахте маневри¬ 
ровать особенно быстро не удается. Первым делом 
найди обвал, тот самый, откуда стрелял монстр, и 
попробуй перепрыгнуть через него (сначала прыг¬ 
ни на выступ справа, а с него уже на уцелевший 
пол) В процессе отбивания территории у врага по¬ 
гаснет свет: какой-то маг разрушит чары светиль- 
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ников и комнаты погрузятся в неприятный полу¬ 
мрак. Это, конечно, серьезно помешает отстрели¬ 
вать троллей, но не в этом суть. Обязательно найди 
два заклинания Ріпсі Тагдеі и 5\мар — только при их 
помощи можно выбраться из библиотеки. Для этого 
подойди к сломанной двери и сначала примени 
"нахождение цели'', как только засечешь кого-ни¬ 
будь, сразу жми на “перемещение" Таким образом 
окажешься по другую сторону ворот. Оглядись пер¬ 
вым делом, а потом быстро беги к маленькой ба¬ 
шенке, к сожалению, она окажется закрытой на 
амбарный замок, люч, как всегда, потерян. Долго 
скучать не дадут: откуда ни возьмись, появится маг 
с большим арбалетом — настоящее проклятие, по¬ 
тому что без промаха бьет даже с приличной дис¬ 
танции, а в ближнем бою ловко орудует стилетом. 
Если все-таки выжить получилось, спускайся по ле¬ 
стнице вниз и взрывай все петарды, лежащие на по¬ 
лу. Вроде это ничего особенного не даст, но мо¬ 
ральное удовлетворение получить можно, расиво 
взрываются. Таким образом, перешагивая через 
трупы и лужи крови, можно попасть в хранилище с 
очень непрочным полом. Догадался? В подвале, а 
именно туда ты попадешь через мгновение, срочно 
бери защиту от огня и ключ. Щит предохранит от 
сильного взрыва, а ключ в аккурат подойдет к зам¬ 
ку в башенке. Второй этап освобождения Цитадели 
называется "пройди через галерею". 

ОаІІегу 

Несмотря на такое красивое название, бесконеч¬ 
ный подъем никак не может быть назван галереей. 
Оставим сей факт на совести Придумщиков Игры и 
продолжим наш путь в направлении внутренних во¬ 
рот. Итак, как я уже сказал, здесь надо все время 



Э Не волнуйся, мужик, это зеркало... 



Фигура • плаще - ерунда, обратите янммание 
на текстуру ковра... 


ѵѵѵ/ѵ/.ідготапіа .гу 
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подниматься наверх, мимоходом посещая малень¬ 
кие комнатки на каждом этаже. Во-первых, это 
очень полезно для пополнения арсенала, во-вто¬ 
рых, там спрятано заклинание левитации, без кото¬ 
рого продвижение вперед в ближайшем будущем 
будет невозможно. На самом верху башни вос¬ 
пользуйся неохраняемым мостом, чтобы пересечь 
пропасть. В новом зале спустись в самый низ и по¬ 
пробуй одолеть охранников, после чего опять вниз. 

Если перебьешь охрану, то путь в небольшую 
оранжерею будет открыт. Там подни¬ 
мись на этаж выше и вломись в неболь¬ 
шой зал с красиво разложенными при¬ 
зами. Вторая дверь заперта, но ничего 
другого от нее и не ожидалось. Подо¬ 
жди немного (скучно не будет), через 
минуту самый беспокойный монстр про¬ 
ломит телом деревянное заграждение 
— вот туда и беги как можно скорее. 

Дело в том, что в одну из стен вделан 
небольшой рычаг, приводящим в дейст¬ 
вие лифт наверх. Только воспользовав¬ 
шись им, ты огородишь себя от настой¬ 
чивого внимания то и дело прибегаю¬ 
щих монстров. В награду, как всегда, 
достанутся многочисленные призы-ар¬ 
тефакты и ключи. Воспользовавшись ог¬ 
ненным щитом, не теряя понапрасну 
времени, пробеги через так некстати возникшую 
преграду из одноименной стихии. Все, ворота 
практически закрыты, остался еще один замок, ко¬ 
торый расположен внизу, но там постоянно вклю¬ 
ченный лифт, поэтому до конца миссии немного ос¬ 
талось. Все, враг остановлен, пришло время поду¬ 
мать о дальнейших шагах. 


пики. Дальше перечислять не буду — объема жур¬ 
нала не хватит. Общая идея такова: находишь ар¬ 
тефакт перемещения (5ЬіН), потом надо лопасть в 
темный зал с красными минами. Так вот, в этом са¬ 
мом зале есть незаметная тоже очень темная дверь 
в довольно уютное и безопасное помещение. Там 
собираешь артефакты и пробуешь проникнуть че¬ 
рез решетку в конце ноклонного коридора; если 
получилось, то ты — счастливчик, потому что конец 
(не твой) близок. Вся сложность в новом помещении 


заключена в огненной ловушке, мешающей сво¬ 
бодно перемещаться, поэтому будь бдителен. Раз¬ 
бив не самую крепкую дверь, подбери в огненном 
вихре артефакт и быстро покидай жаркую во 
всех смыслах территорию, потому что щит не ве¬ 
чен. А вот и синий зал с необычным зеркалом по¬ 
середине, из него через секунду появится силь¬ 
ный противник — девушка-маг. Попробуй перед 
началом боя собрать хоть немного боеприпа¬ 
сов. Тяжелое сражение, утешиться можно только 
одной мыслью — это не последний, следователь¬ 
но, не самый сильный враг. Скажу нечестно; я с 
первого раз уделал ее так, что не потерял и по¬ 
ловины здоровья Уложив буйную гражданку в 
могилу, заходи в зеркало и спускайся вниз по ле¬ 
стнице. Еще немного, и., звание Главного Мага 
Белой Башни у тебя в руках — наслаждайся ро¬ 
ликом. 

ѴѴау баіе Іо 1Не ВогсІегІапсІ 

Задание — ищем ассасина, уж больно он достал 
всех персонажей игры, ак всегда, все поиски на¬ 
чинаются из родного дома, поэтому сейчас мож¬ 
но не торопиться: для начала в боковой комнат¬ 
ке подбери парочку артефактов, а потом уже 
иди вперед на выход Черт, везде одни трупы; ес¬ 
ли так и будет продолжаться, то население див¬ 
ной страны вымрет в кровопролитной битве за 
неделю. В конце поверни напева и попробуй 
пройти через внушительную каменную дверь. За 
ней, как всегда, ничего хорошего — неплохо во¬ 
оруженный маі (как бы глупо это ни звучало для 
любого РПГшника, но это действительно так). 
После его смерти твои телодвижения сводятся к 


трем видам прыжок, вперед и спуск по спирали в 
самый низ. 

ТЬе ВІідМ 

Покрытый от начала и до конца ярко-зеленой рас¬ 
тительностью мир. В нем намного уютней, нежели в 
каменном мешке Покинутого города. Но и эта кра¬ 
сота мнима — за ней все те же камни, враги и 
смерть. Прошагав несколько километров по узкому 
ущелью, зайди в услужливо открытые кем-то воро¬ 
та. Это такой способ заманивания. Чтобы 
избежать быстрой смерти, прыгай с моста в 
воду, но не промахнись, а то можно серьез¬ 
но отбить пятки. Где-то на дне этой лужи есть 
хорошо спрятанный люк в канализацию. 
Благодаря ей, перешагивая через отходы 
жизнедеятельности, можно незаметно про- 
никнуть в Цитадель Насколько бесшумно у 
тебя получится это сделать, я не знаю, но с 
врагом столкнуться придется. Итак, мы сей¬ 
час находимся в центре самого большого 
зала, со всех сторон, как горох, сыплется 
мелкий враг, а вот у ворот поджидает ста¬ 
рый знакомый — босс этого уровня. После 
его смерти (а здесь все начинается с конца, 
т. е. после смерти) ты обретешь заветный 
ключ от комнатки на втором этаже. Никаких 
сокровищ, только возможность выбраться 
наружу, на свежий воздух. Мост, так некстати рух¬ 
нувший, можно преодолеть при помощи левитации, 
а там недалеко и до портала. 


О Как это было 

История темная, и концы ее давно потеряны в беско¬ 
нечном полете Времени. Умерли те, кто помнил ее Ге¬ 
роев, и умерли те, кто слышал о тех, кто помнил. Каза¬ 
лось, что навеки забыто соперничество Добра и Зла. 

С тех пор кок отважные девушки-маги Айседои сумели 
обуздать снимающего кровавую жатву Темного и за¬ 
точить его в ілубочайшую пропасть, никто и не хотел I 
задумываться о судьбе побежденного. Но остались 
слуги Дьявола но земле, зобились в щели и копили ве¬ 
ками силы и магию, чтобы однажды восстать и вернуть 
Хозяина в мир живых. Тихим вечером бились лепестки 
огня в камине и быстро умирали, облизывая темную 
решетку. Молодая девушка, начинающий Айседай, си¬ 
дело у себя в комнате и читала потемневший от време¬ 
ни манускрипт. Поскрипывали деревянные перекры- 

І тия, по ногам дуло неприятным сквознячком, но было 
спокойно и от этого уютно. Сестры, скорее всего, уже 
легли в постели — время позднее, а маги любят по¬ 
спать. Скрежет медных петель распорол тишину, в 
комнату влетел незнакомый человек тщедушного те¬ 
лосложения с редкой бороденкой. Темно-серое одея¬ 
ние выдавало в нем наемного убийцу. С диким криком 
он подлетел к девушке и, приставив нож к горлу, по¬ 
требовал отдать главный артефакт Башни — сиил. Ни¬ 
чего не понимающая Айседай в ужасе закатила глазки 
и готова была вот-вот упасть в обморок. Отрезвив ее 

I известием, что все четырнадцать сестер уже мертвы, 
киллер снова затребовал показать ценную вещь. С 
ножом не поспоришь... Ошибки надо исправлять, по¬ 
этому ты — доблестный Айседай — немедленно от¬ 
правляешься на поиски убийцы, заодно надо выяснить, 
кому так срочно понадобился сил. 




ѴаііІІ5 

Главная волшебница похищена прямо из Белой 
Башни, судя по всему, среди наших есть предатель, 
но с ним надо немного подождать. Сейчас самое 
главное — найти мага и вернуть ей украденный сиил 
Здесь все в ловушках: полы заминированы, ле¬ 
стницы — не лестницы, под плитами провалы в без¬ 
дну, все пышет пламенем и ежесекундно взрывает¬ 
ся! Перечислил примерно половину средств тоталь¬ 
ного уничтожения, а тебе придется через все это 
прыгать и переползать. Не для торопливых зада¬ 
ние, будь готов постоянно со¬ 
храняться. В общем, слушай. 
Сначала спускаешься вниз — 
ловушек пока нет, но есть ку¬ 
ча бочек и ящиков с призами. В 
библиотеке поднимись на вто¬ 
рой этаж и потяни ма¬ 
ленький рычаг, после 
чего быстро-быстро 
беги вниз и восполь¬ 
зуйся открывшимся потай¬ 
ным ходом за книжной 
полкой. Началось! Лестни¬ 
ца — ловушка, пол — провал, 
бочки — взрывы, стены — 
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Рог&акеп Тоѵт 

Как всегда, первые встречающие — поголовно 
монстры, ни одного нормального человека, ни хле¬ 
ба с солью. Жуть. Поэтому задерживаться здесь не 
особенно хочется. Первым делом найди заклина¬ 
ние левитации и воспользуйся им для перелета че¬ 
рез заминированную пропасть. Делать надо все с 
ускорением, ибо на другом берегу про наше тело 
маг спрашивает. Тот самый, который голыми рука¬ 
ми таких, как ты, сотни перебил. Мстим и идем (пол¬ 
зем, кто как после боя сможет...) к лагерю экспеди¬ 
ционного отряда магов. Неожиданная новость — 
все куда-то пропали, причем не так давно, кое-где 
заметны следы короткой схватки. А вот и след; за 
одним из шатров был найден щит белого цвета. С 
этого момента в игру входит новый персонаж - Бе- 
лоплащник, сектант, сын Света. Рыцари именно 


О Персонажи 

Неважно, убиваешь ближнего своего в мульти¬ 
плеере или обыскиваешь в поисках артефактов 
подземелье в одиночной игре; так или иначе ты 
столкнешься с четырьмя героями, на которых сю¬ 
жет и держится. Перечисляю: Амирлин Сит, Ли¬ 
дер ордена Детей Света, Гончая и Покинутый, 
кождому прилагается небольшая армия, осо¬ 
бенно хорошо заметно это в многопользова¬ 
тельской игре, когда надо расставлять охранни¬ 
ков замка; всего их три вида (на одного генера¬ 
ла). Ниже я более подробно расскажу о каждом. 
Если говорить об одиночном странствии, то си¬ 
туация немного другая; Герои будут встречаться 
по ходу развития основного сюжета, причем не 
каждая встреча с ними будет радостная и безо¬ 
пасная. 

Элайна, Амирлин Сит 


этого ордена похитили ваших помощников. При¬ 
дется немного изменить маршрут и навестить 
"'тамплиеров", так сказать. 

Ехсаѵаііоп 

Путь наш лежит через раскопки. Попасть в более- 
менее обжитую область можно только одним путем 
— через водную систему (читай “канализацию"). 
Даже такой крутой маг, как ты, не сможет находить¬ 
ся под водой больше пары минут, поэтому заранее 
позаботься о наличии магических щитов, просто на 
всякий случай. Там, где появится возможность 
выйти на берег, подготовься к бою и захвату 
Цитадели, потому что враги здесь многочис¬ 
ленны и опоены. Главные ворота, естест¬ 
венно, закрыты, но это не проблема; за¬ 
бравшись по лесенке на сторожевую 
башню, попади дротиком в большой зо¬ 
лотой гонг. На звук выйдет охранник, 
тотчас же применяй заклинания ’зѵѵар'. 
Поменявшись таким образом местами с 
воином, ты оказался в сомом тылу у 
врага. Прыгай через люк в полу вниз и... 
сам того не осознавая, попадешь в тю¬ 
ремное помещение, а чуть позже и в са¬ 
му камеру. Только благодаря смелой девушке 
ты сможешь выбраться но волю (относительно 
‘выбраться' и относительно ‘на волю'), ак-никак, 
ты в сердце Цитадели, оружие по нулям. Что хо¬ 
чешь, как говориться, то и делай, а умирать рано¬ 
вато. Будем выкручиваться. 

Іоііге$$ оі іНе ІідНі 

Для начала возьми ключи от камер и несколько 
дротиков. Когда попадешь в круглый зал, как мож¬ 
но скорее избавься от надоедливого лучника и за¬ 
бери оружие (при помощи кнопки на столбе). Да¬ 
лее следует любимейшее путешествие по канали¬ 
зациям, а попасть тудо можно, проломив толчок од¬ 
ной из досок, а оттуда свежепахнущими выходим на 
улицу и распугиваем всех монстров только одним 
видом, издалека напоминающим Мэнсона на МТѴ 
Аѵ/агбз. Чтобы очиститься не только от грязи, но и 
от душевных тягот, следует зайти в церквушку (на 
всякий случай — с заднего входа) и оттуда в цент- 


Красивая девушка, самый главный персонаж 
одиночной игры. Именно ей придется выпуты¬ 
ваться из всех передряг в поисках священного 
артефакта. Элайна — начинающий маг из тай¬ 
ной секты Айах, самая младшая сестра могуще¬ 
ственной владычицы Белой Башни Айседай. 

После того как наемный убийца перерезал 
всех ее родственников и украл главную святыню 
— сиил, пришлось бедной колдунье отправляться 
в далекое странствие на поиски Плохого Чело¬ 
века. Увидеть ее со стороны можно только в 
трех случаях: в зеркале, в заставке и в ком¬ 
нате с зеркальным полом. В остальное же 
время будешь наслаждаться видом из 
^ ее глаз и использовать огромный ма¬ 
гический арсенал. 

Гончая 

Наемный убийца, потрошитель 
девушек-магов. Служит непо¬ 
нятно кому и зачем. Вообще-то 
это создание Зла, но не с ярко 
выраженными его признаками 



рольный зал с яркими лучами. 
Подбирай ключи и настойчи¬ 
во ломись в гербовую (там 
еще гобелены на всех стенах 
развешаны), а оттуда уже в фамильный 
склеп. Слова Богу, с мертвецами сра¬ 
жаться не придется, просто поднимись наверх и 
разбей деревянную плотину. Ручеек моментально 
превратится в буйную реку, кое-где стены туннеля 
не выдержат и обвалятся. Тебе в это самое "кое- 
где" и надо. 

Пока никто не мешает, собирай, где есть воз¬ 
можность, артефакты и прочие призы. Потому что в 
зале, да-да, опять в зале на тебя будет совершено 
покушение, и в столовой тоже будет, и в казарме, 
куда ты, наверное, доберешься полуживым. Взло¬ 
мав один из ящиков, что стоит у кровати, ты обре¬ 
тешь хорошую защиту от огня, которая позволит 
проникнуть в вентиляцию (а огонь там, скорее все¬ 
го, чтобы тараканы не заводились...). Почистив бе¬ 
лой юбкой все трубы, ты вывалишься в камин в од¬ 
ной из мастерской Цитадели. Немного похоже на 
кузницу, но суть не в том, главное событие такое: 
на площади тебя ждеі Главный Хранитель Света в 


и/ 


астіон МАНИЯ 



МАТРИЦА 


Иногдо проявляет милосердие, преследуя свою, 
опять-таки никому не понятную выгоду. Как боец 

— ничего, обладает не очень мощной магией, но 
движения его быстры, а кинжал легко пробивает 
даже броню Белоплащников. В одиночной игре 

— ваш постоянный враг и неожиданный спаси¬ 
тель в самом конце. Больше ничего не расскажу, 
потому что тогда неинтересно будет играть. 

Ишамаел, Покинутый 

Давным-давно закончилась битва между двумя 
титанами: Добром и Злом. Хорошие, как всегда, 
победили и заточили всех нязей Тьмы глубоко под 
землю. Но не всех успели изловить. Вот так из-за 
неаккуратности и случаются беды. Один из самых 
сильных служителей Дьявола сумел улизнуть и 
спрятаться как можно дальше от глаз Служителей 
Добра. Прошло время, Покинутый набрался сил, 
сколотил деньжат, создал небольшую армию и 
попробовал напость но Белую Башню, в которой 
хранились ключи от камеры Тьмы. 

Г лава ордена Детей Света 

Итак, мы подошли к последнему важному персо¬ 
нажу — главарю секты Детей Света. Чтобы точ¬ 
нее понять задачи ордена, представь себе нашу 
Святую Инквизицию. Что-то общее точно есть: 
уничтожают зло во всех его проявлениях, режут, 
вешают, сжигают. Со временем враг им стал ка¬ 
заться в каждом встречном, как результат — по¬ 
ловина населения Европы оказалась уничтожен¬ 
ной. В нашем случае рыцари ненавидят всех: Те¬ 
ней, Магов, монстров. Ты, к сожалению, попада¬ 
ешь в список их жертв и стоишь не на сомом по¬ 
следнем месте. Поэтому не огорчайся, если ка¬ 
кой-нибудь Белоплащник (их второе назвонив) 
встретит тебя кличем "Смерть Айседай!". 

Солдаты обладают хорошими доспехами и 
отражающими снаряды щитами, которые, ска¬ 
жу, совсем не подарок. Можно свободно полу¬ 
чить своим же дротиком в глаз из-за того, что во¬ 
ин в белом одеянии воспользовался вовремя за¬ 
щитой. 


этой округе. Его оружие — золотой щит и сильней¬ 
шая огненная магия; тактика — пригвоздить щитом 
к стене и накормить парочкой огненных шаров, да 
так, чтоб зубы повылетали вместе с другими костя¬ 
ми головы А самое его нелюбимое — заклинание 
землетрясения, проверено в битве, онечно же, ли¬ 
ца будете друг другу бить из-за ключа к главным во¬ 
ротам. Вот так все бесхитростно. С твоим прихо¬ 
дом тысячелетний культ Хранителей Добра оказал¬ 
ся уничтожен, и все его представители нашли свой, 
как бы это ужасно ни звучало, конец во тьме оск¬ 
верненного Храма. А мы продолжаем наш путь по 
землям светлой страны Манеферендрел, где пра¬ 
вят самые хорошие моги Белой Башни. 

МоѵпІаіп$ оі Мі$І 

Проникновение в замок Покинутого оказалось и не 
таким уж простым. Хозяин отказался пустить мага 
через парадные ворота, чем и обрек себя на мед¬ 
ленное вымирание. Если не через дверь, так через 
испытанный многими путь — канализацию. В дан¬ 
ном случае это будет больше напоминать подзем¬ 
ный ход, но суть остается той же. Чтобы не ломить¬ 
ся через заколоченный туннель, вызови легким на- 
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О Местами ѴѴоТ умудряется быть очень красивым... 



© ...А иногда - просто исключительным. 



О Очередного "Горца" уже увезли в психушку. 


жатиелл кнопки люльку Она пронесется мимо но 
большой скорости, но разобьет преграду и запус¬ 
тит тебя вовнутрь. Туда. В одной из башенок тебе 
выдастся прекрасная возможность для короткого 
знакомства с магом-убийцей, тот пошлет іебя по 
каньону к своим друзьям, ну очень сильным воинам. 
Так что не расслабляйся раньше времени, тут все 
намного мощнее девушки-мага. А вот и крепость 
Зо воротами очередная засада. Вопи 
от злости, Покинутый, мы приближаем¬ 
ся! Поднимись в деревянной башенке 
та второй этаж, случайно потревожен¬ 
ная жрица огненного культа накри¬ 
чит на возмутителя спокойствия, 
но этим депо, конечно, не закон¬ 
чится. Зато, наступив на ее 
труп, можно будет залезть но 
окно, а оттуда во внутренние 
помещения замка. Я бы посо¬ 
ветовал предохраниться пе¬ 
ред этим отчаянным прыжком 
Ь— там парочка огромных со¬ 
зданий прогуливается Не сто¬ 



ит даже и пробовать забить всех сразу, лучше, по¬ 
верь, бежать по туннелю вперед и быстро нырять в 
колодец. А там, обсохнув и подкрепившись, подни¬ 
майся наверх и, отбиваясь от наседающих охран¬ 
ников, созерцай смерть собратьев, точнее, сосес- 
тер. Зрелище ужасное, но оно не должно напугать 
тебя очень сильно — ведь за плечами не одна сотня 
распотрошенных тел. Лучше перебей оставшихся 
палачей и завладей связкой ключей от тюремных 
камер. Все спасены! 

5аѵе об! 

Настоящее название миссии немного не такое, но 
это отражает суть наиболее точно — ведь через се¬ 
кунду тебе придется с бешеной скоростью бегать 
по всем коридорам, безуспешно пытаясь спасти 
хоть несколько своих израненных и утомленных 
слуг. В данном случае должны уцелеть пять человек. 
Советую не бросаться сразу на врага, своим телом 
закрывая пленных, лучше позволь сильным воинам 
сдерживать главные силы атакующих. Помочь сво¬ 
им можно двумя способами: закрыв перед боем все 
решетки и не подпуская вырвавшихся из кольца 
особей противоположного лагеря. 

Когда черны от крови плиты , 

Когда подходит взвод врага. 

Создай смертельный шквал огня... 

И нет орущей вражьей свиты. 

Кстати, держать оборону придется довольно 
долго. Пять раз будет нападать враг, и с каждой ата¬ 
кой сипы его множатся, короткие передышки между 
боями будут заканчиваться по удару гонга. Удачи! 
Это все, что я могу сказать на данный момент. 

Іппег 5апсІііт 

Похоже на то, что все волшебницы, включая раненых 
и покалеченных, спасены. Выбрались наружу через 
канализацию и вернулись в свой замок белого цвета. 
Тебя тоже уговаривали, но ты почему-то отказал- 
ся(лась)... Т еперь из-за этой глупости и никому не нуж¬ 
ной храбрости придется еще добрых пару часов пол¬ 
зать по туннелям и рисковать жизнью. Видите пи, гор¬ 
дые мы, не оставим врага в живых, пойдем биться на¬ 
смерть... ладно, я сам такой, поэтому давай продол¬ 
жим путешествие, нечего нечестивой нечисти нечис¬ 
тые дела нечестиво прокручивать (данное предложе¬ 
ние разрешено т. редактором). Перед тем как лезть 
в самое пекло, неплохо было бы разжиться боепри¬ 
пасами, посему разбивай все, что сделоно из дере¬ 
ва, и кое-где попадутся неплохие артефакты. Продви¬ 
гаясь таким образом на второй этаж, проверь все 
маленькие комнатки, потому что в одной из них при¬ 
дется разбить деревянно-кирпичную стену. Недавно 
сложенная, она легко поддастся атаке дротиками 
рушить ее целиком нет смысла — можно пролезть и 
через щепку, что не так модно, но удобно, ак всегда, 
путь перегорожен огромной решеткой, а все рычаги 
управления надежно спрятаны но втором этаже, по¬ 
этому придется потратить несколько драгоценных се¬ 
кунд на беготню по лестницам (хорошо еще, что там 
щедро разложены призы). Заодно получишь кое-ка¬ 
кие сведения о роге-артефакте, не очень нужные, но 


для атмосферы игры (вроде как артефакт был жуткой 
загадкой, а потом внезапно все с ним стало предель¬ 
но ясно) подойдут. Идем дальше, точнее, двигаемся 
короткими перебежками, потому что постоянно на¬ 
падают черные арбалетчики, которых хлебом не кор¬ 
ми — дай кровушку девушкам попортить. Это самый 
неприятный момент: со всех сторон, как стервятники, 
нападают враги, а помещения настолько малы, что 
ни увернуться, ни спрятаться. Словно горох на ладо¬ 
ни, туда-сюда катаешься и собираешь шишки; ну лад¬ 
но, оставим это на совести разработчиков, огда уп¬ 
решься в закрытую перед носом дверь, воспользуйся 
старинным способом, который применяет любой 
уважающий себя компьютерный вор-уголовник 
обойди дверь по карнизу, т. е. выбей окошко и обой¬ 
ди по узенькому парапету от балкона к балкону. К 
сожалению, здесь прыжком не обойдешься, надо по- 
левитировать на высоте 20 метров. 

В комнатушке, в которую мы так рвались, ниче¬ 
го ценного не было — видимо, до нос здесь кто-то 
лобывоп. Обидно, причем ток сильно, что можно 



О Рычаги * церкви - не редкость. Или это не цер¬ 


ковь? Или не рычаг?.. 



О Простенько, ио со вкусом. 



О Ну, так всегда. Блоки как будто специально раз¬ 


ложены для нас. Или действительно специально? 
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АСТКЖ 





О Шахты. Местное метро. Обиталище Красных 
Гномов. 



Э Пикник или оргия? Основные действующие лица 
разошлись по палаткам... 






О Долгий путь к вершине. 


прыгнуть с балкона вниз, а потом утопиться в бли¬ 
жайшей канолизации. Покончить с жизнью не уда¬ 
лось, что ж, через секунду в небольшом зале пред¬ 
ставится еще одна прекрасная возможность. Вели¬ 
кая Битва за Рычаги — пусть так запомнят потомки 
эти мгновения огня и силы, вырывающейся из сер¬ 
дец взбешенных магов. Победа, как всегда, сладка 
и кровоточива; подлечившись, беги наверх, где 
обретешь защиту от огня. После спускайся на¬ 
зад и... сколько ж их здесь?! Опять монстр, кло¬ 
нированный соратник .Сатаны, чтоб твой ге¬ 
нофонд, овечка Долли, не расшифровали! 

Покрыв этим жутчайшим проклятьем бед¬ 
ное уродливое создание, беги 
дальше через огонь и приготовь¬ 
ся к следующей битве, более по¬ 
хожей на бойню. За ворота, боль¬ 
шие и деревянные, будем в этот раз по¬ 
трошить животных. Зато откроются новые 
помещения, которые до боли похожи... или 
нет, помещения старые — здесь когда-то сту- Ш 






МАТРИЦА 



пала нога Айседая. Я говорю о тех залах, что за 
воротами с ключиками. Перед тем как оконча¬ 
тельно уйти туда, подбери заклинание $ЬіЬ под 
лестницей. Вот теперь готово. Ступай в зол с зер¬ 
кальным полом и залазь в дырку, где тебя ждет 
Великий и Ужасный, но не Гудвин. Самый главный 
товарищ с спилом, тем самым, за которым столь¬ 
ко времени гоняются все образованные люди Бе¬ 
лой Башни. Вот тут я не совсем понял, ситуация 
такая; естественно, ты и в подметки не годишься 
Покинутому, тот в секунду спеленает тебя, как 
ребенка. Пора молиться, но вдруг, откуда ни 
возьмись, появляется старый знакомый по имени 
Гончая и спутывает все карты, укладывая Сатану 
на лопатки и спасая Айседая. Блин, а конец был 
так близок... теперь придется возвращаться в Бе¬ 
лую Башню и что-то думать. 

ѴѴЬіІе Тоѵѵег 

Ѵра, осталось немного. Всего ничего — собрать 
четыре сиило и вернуть их назад в Белую Башню. 
Пробираться в другие миры, где, собственно, и 
хранятся реликвии, можно через каменные стол¬ 
бы-порталы. Миссия на выживоние, никаких особых 
хитростей не предусмотрено; по очереди встреча¬ 
ешься со всеми главным бандюганами и отбиваешь 
артефакт. Особенность в том, что с собой носить 
можно только один сиил, поэтому придется хватать 
каменный Инь-Янь и бежоть со всех ног домой, что¬ 
бы положить его на стол оротко перескажу, что 
ожидает тебя впереди. 

Первый портал приведет твое истерзанное те¬ 
ло в небольшую пещерку, которая, в свою очередь, 
выведет к крепости. Портал к с.иилу хитроумно за¬ 
прятан под водой в небольшом озерке. При его по¬ 
мощи ты попадешь в разрушенный город, где оби¬ 
тает бульдожка-переросток с 
друзьями. Добраться до 
него и сиило можно, 
обежав зовал справа. 

Лучшая тактика, на мой 
взгляд, такова: не обращая 
внимания на летающие черепа и мельтешащие ро¬ 
га-руки. обежать собаку и схвитить артефакт, по¬ 
сле чего прыгать в бассейн Уходить из вражьего 
логова придется через канализацию. С душком, но 
быстро. 

В большой крепости Белоплащников нодо за¬ 
лезть на второй этаж по сетке, что натянута для 
плюща. После чего останется пройти по тон¬ 
кому карнизу и запрыгнуть в открытое так 
кстати окно. Сиил, всеми забытый, валяется 
нс главном алтаре. Присоединяй его к 
первым двум. 

Последний, четвертый артефакт рас¬ 
положен в зеркальном зале (это телепор¬ 
татор, что стоит недалеко от крепости) 
Вот тут придется подраться. Зато сиил по¬ 
следний, дальше можно не напрягаться 
Четыре сиило на столе, лежат себе кра¬ 
сиво и переливаются кровью тысяч, стонут ду¬ 
шами сотен, плачут десятками невинно уби¬ 


Кое-что чз интервью Давида Кель- 
(Г) вина, дизайнера ѴѴоТ, данного 
очень известному в узких кругах 
сайту МІВТ ( мпѵѵг. датесіез ідп.пеі). 
(Іике, огромное тебе спасибо!) 

Вопрос: Черпаешь ли ты свои идеи из филь¬ 
мов, других игр и реального мира, или они ориги¬ 
нальны до последней запятой? 

Давид Кельвин: Иногда я заимствую идеи из 
фильмов, правда, редко. Для настоящей архитекту¬ 
ры (вроде ІІпгеаІ) мне приходилось решать, какой 
тип структуры необходим в данный момент, а потом 
создавать его на базе воображаемой картинки. 

Вопрос: какоя характерная черта необходима 
для дизайнера уровней, чтобы попасть в индустрию? 

Давид Кельвин: Профессиональное качест¬ 
во его/ее работы Я не могу утверждать, что этого до¬ 
статочно. Однако я с большим удовольствием пройду 
один прекрасный уровень, чем сотню убогих. 

Вопрос: Если бы ты мог вернуться назад и из¬ 
менить одну деталь в своей карьере дизайнера, 
чтобы ты сделал? 

Давид Кельвин: Не стал выпускать свои 
первые 6 уровней :-) 


—I 


енных девушек. Быстрее забирай их все и бегом в 
тайное подземелье, где под стражей томится Зло 
Оковы нерушимые будут наложены на него, и че¬ 
рез мгновение Добро станет вечным и отвратитель¬ 
но скучным. 





О ...После чего некоторые монстры засыпают хо¬ 
рошим крепким детским сном. 



О Хм-м, это одноручный или двуручный 
меч? Великоват... 


\ѵ\А/\ѵ.ідготапіа.ги 
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В нимание , товаристчъ! Предлогаемое 
прохождение — по крайней мере в том, 
что касается некоторых уровней — опи¬ 
сывает лишь один из вариантов действий Лары (и 
твоих, разумеется). В некоторых случаях можно бы¬ 
ло бы поступить иначе, добившись практически то¬ 
го же результата, по крайней мере, благополучно 


достигнув конца уровня. Однако то, что перед го¬ 
бой, — наилучший образец с точки зрения зрелищ¬ 
ности и качества, Поиск альтернатив остается на 
твое усмотрение 

По установившейся традиции игра начинает¬ 
ся со своеобразной тренировки Лары — и играю¬ 
щего — в освоении ими различных движений Дей¬ 
ствие происходит в подземных пещерах Камбоджи, 
год 1984. Этот первый, тренировочный уровень на¬ 
зывается 

Апдког ѴУаІ 

Именно здесь ты можешь в должной мере прове¬ 
рить, уточнить, а возможно, и расширить диапазон 
движений героини, определяемых нажатием сооі- 
ветствующих кнопок и клавиш. Данная часть игры 
существенно упрощена по сравнению с тем же 
ТотЬ Роісіег 3, поскольку действиями Лары руково¬ 
дит опытный наставник, который неизменно следует 
впереди нее и дает соответствующие указания (увы 
и ах, но только по-английски). Держись поближе к 
нему, и тогда не заблудишься. Однако солеты сове¬ 


тами, а действовать тебе придется самому — пры¬ 
гать, карабкаться, плавать и т д., так что не пре¬ 
уменьшай сложность данного этапа. Не забудь по 
ходу передвижения подбирать ценные артефакты 
вроде аптечек и золотых черепов. 

Итак, пройди вперед, выслушай своего спут¬ 
ника и следуй за ним. (Выслушивать его тебе при¬ 
дется в любом случае — как только 
этот человек начинает говорить, уп¬ 
равление игрой приостанавливает¬ 
ся. Мы не будем больше заострять 
твое внимание на целесообразно¬ 
сти прислушиваться к советам на¬ 
ставника, равно как и всюду следо¬ 
вать за ним.) Предварительно мо¬ 
жешь подойти к левому выступу и 
взять Золотой череп. Спустись по 
ступеням. Оказавшись перец узкой 
расщелиной с водой, гид предло¬ 
жи! іебе совершить пробный пры¬ 
жок. Рискни ослушаться его и вмес¬ 
то этого прыгни в воду — на мелко¬ 
водье ты найдешь еще один Золо¬ 
той череп. А вот теперь можно вы¬ 
браться из воды и перепрыгнуть че¬ 
рез расщелину, после чего продол¬ 
жать путь вперед. 

В следующей комнате обогни колонну и поста¬ 
райся избежать столкновения с кабаном, предоста¬ 
вив наставнику возможность убить его, поскольку у 
тебя пока нет при себе никакого 
оружий В следующем помещении 
тебя ждет водопад и новая порция 
наставлений по части того, как со¬ 
вершать прыжки — для любого че¬ 
ловека, имевшею дело с предыду¬ 
щими сериями ІоглЬ Каібег'а ничего 
нового в этих откровениях нет На 
всякий случай, если же ты все-таки 
упадешь в воду, не расстраивайся, 
в правом углу водоема имеется по¬ 
катый спуск, по которому ты мо¬ 
жешь подняться и проделоть по¬ 
следнюю часть маршрута заново 
Ничего полезного в этом помеще¬ 
нии ты не найдешь, а потому про¬ 
должай плестись в хвосте у своего 
наставника Впереди тебя ждет еще 


один, чуточку усложненный прыжок, но и с ним ты 
без труда справишься. 

Проследи за действиями мужчины, когда он 
станет взбираться на стену, и повтори его маневр: 
встань вплотную к стене, подпрыгни и клавишей 
ОН ухватись за край выступа, после чего в висячем 
положении сместись вправо, пока не сможешь 
подняться на ровную поверхность. 

Остановись у края водоема и ныряй в него 
наградой тебе станут Золотой череп и две аптечки 
— большая и малая, хотя их придется немного по¬ 
искать. Не забывай следить за шкалой уровня кис¬ 
лорода, чтобы не задохнуться. По завершении 
водных процедур выбирайся на невысокую темную 
площадку, затем пройди чуть вперед и нажми 
встроенный в пол рычаг, после чего беги следом за 
спутником. 

Поднимись по настенной лестнице, наверху 
поверни еще один рычаг, не тратя времени, спры¬ 
гивай обратно и следуй за мужчиной 

Над головой у тебя будет некое подобие при¬ 
битой к потолку лестницы, а потому подпрыгни, 
уцепись за нее и но руках в висячем положении 
("по-обезьяньи') продвигайся вперед до самого 
конца. 

В следующем помещении на тебя снова напа¬ 
дут кабаны Это, конечно, не тигры, но зачем іра- 
тить из-за их укусов драгоценные аптечки — пусть 
твой "экскурсовод” и на этот раз разберется с 
хрюшками 



[О Архитектурой нас здесь не балуют. Что ты хочешь - Египет. К тому же, 
Древний. 
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Продвинувшись за неутомимым гидом дальше, 
ты окажешься перед проходом, по обе стороны от 
которого возвышаются статуи каких-то грозных но 
вид животных. Пройди между ними, и неподалеку 
от высокой колонны справа поищи очередной Зо¬ 
лотой череп — ты его вполне заслужил. Двигаясь 
дальше, ты окажешься в опасной зоне: из стен на¬ 
перерез тебе летят отравленные дротики, унося¬ 
щие драгоценное здоровье. Почаще прыгай и во¬ 
обще не задерживайся в этом угрюмом месте. 
Имей в виду, что если в левом верхнем углу экрана 
появится желтая полоса, то ты отравлен и обречен, 
если... если как можно скорее не применишь аптеч¬ 
ку — она мгновенно поднимет твой жизненный уро¬ 
вень до максимума. 

Твой спутник укажет тебе на низенький проход 
в соседнюю комнату — опустись на четвереньки и 
ползи, куда тебе сказано. Неподалеку от решетки 
тебя ожидает встреча с новым Золотым черепом. 
Основательно поползав и обследовав все в столь 
неудобной позе, ты окажешься в небольшой ком¬ 
нате, украшенной истлевшим скелетом несчастно¬ 
го путника, пронзенного насквозь смертоносными 
кольями. А в руке у него будет рюкзачок — Лара 
его обязательно присвоит. Справа от скелета и ко¬ 
льев ты увидишь на полу то ли вазу, то ли сундук — 
определенно, именно к нему при жизни добирался 
несчастный обладатель скелета. Однако тебе он 
также будет недоступен, а потому пройди влево 
(заметим, что когда мы, описывая передвижения 
Лары или месторасположение каких-то предме¬ 
тов, говорим "влево*' или "вправо*, то имеем в виду 
не реальное направление, а то, как это выглядит 
на экране твоего телевизора, т. е "влево' будет 
означать туда, где находится твоя левая рука, а 
"вправо" — соответственно, правая). Там гы уви¬ 
дишь еще один рычаг, который тебе следует повер¬ 
нуть. Кстати, напомним тебе также об одном весь¬ 
ма полезном правиле при игре в ТотЬ Каібег: пе¬ 
ред каждым нажатием рычага или какого-то пере¬ 
ключателя обязательно сохрани игру, поскольку 
она изобилует подвохами и ты не знаешь наверня¬ 
ка, что последует за тем или иным нажатием. 

В данном конкретном случае ничего страшно¬ 
го не произойдет: рычаг откатит колесо в сторону. 


а ты получишь доступ в ранее заблокированное 
помещение. Проследовав туда за мужчиной, ты 
окажешься в просторном зале с водоемом посере¬ 
дине и чем-то огромным и круглым на стене позади 
него. Оказывается, это потайная дверь, открыть 
которую вы должны совместными усилиями. Раз¬ 
вернись, иди направо к небольшому выступу. Не¬ 
много выше головы Лары будет невысокий проход- 
лаз. Ползком выбравшись на открытое простран¬ 
ство, найди удобное место для прыжка на свисаю¬ 
щий с потолка коричневый трос, уцепись за него, 
раскачайся и в нужный момент спрыгни на выступ. 
Наш совет: спустись в самый низ троса, а когда по¬ 
желаешь отцепиться, отпусти ОН. Оказавшись на 
выступе, поверни рычаг — и круглая дверь под то¬ 
бой откроется. Спрыгни в бассейн (для более мяг¬ 
кого спуска) и следуй в открывшийся проем. 

После скольжения на ногах Лара и ее спутник 
окажутся на открытой площадке. Мужчина предло¬ 
жит ей бег наперегонки за Глазом Айрис (не слу¬ 
чайно, видимо, это часть уровня называется "Расе 
Ьэг іЬе Ігі$* — "Гонка за Айрис"). Мероприятие это 
непростое, ибо на сей раз не в интересах Лары 
пропускать своего соперника вперед и плестись в 
хвосте — его надо опережать, но при этом риско¬ 
вать сбиться с пути. Перед началом гонки сохрани 
игру и затем несколько раз поэкспериментируй с 
маршрутом. В общем-то он несложен. 

В итоге ты окажешься в огромном зале, в цен¬ 
тре которого расположен громадный, видимо, ме¬ 
таллический шар, который раскроется подобно 
лотосу. По неизвестно откуда появившемуся мос¬ 
тику мужчина устремится к спрятанному в недрах 
шара странному артефакту, но в итоге лишь попа¬ 
дет в ловушку и, видимо, погибнет. Чудом спасшая¬ 
ся Лара переходит на второй уровень игры, кото¬ 
рый называется 

ТНе ТотЬ оі #Ье 5е#Ь 

На этом уровне гы встретишься с уже знакомой по 
предыдущим сериям игры Ларой Крофт — роскош¬ 
ной и сексапильной, причем в самом его начале 
она наконец-то доберется до оружия — пока это 
всего лишь обычные пистолеты, но у них, как ты 
знаешь, неограниченный боезапас. Кроме того, 

она найдет бинокли и три освети¬ 
тельных патрона (для краткости 
впредь будем называть их свечами). 
Справа и слева от того места, где 
стоит Лара, также имеется пара 
дюжин этих осветительных приспо¬ 
соблений. Найти их нетрудно, раз¬ 
ве что надо немного побродить. 
Кстати, описание направлений дви¬ 
жения героини в этих пещерах - 
депо не только довольно трудное, 
но и, кок показывает опыт, не осо¬ 
бо полезное. Поэтому советуем 
смелее ходить, бегать, опускаться в 
углубления в полу, подниматься на 
постаменты и забираться в углубле¬ 
ния в стенах, находящихся подчас 
на некотором возвышении. В дан¬ 



ном конкретном случае ты найдешь там много по¬ 
лезных предметов, практически ничем не рискуя, 
разве что столкновением с неопасными крабами 
да чахлой собакой. Тебе также может немало по¬ 
мочь загадочный бедуин в красном одеянии, кото¬ 
рый своими факелами освещает путь, а также ука¬ 
зывает направление дальнейшего продвижения 
(некий аналог гида с первого уровня). 

Обследовав пещеры, найди покатый спуск с 
синевато-черными стенами — он приведет тебя в 
просторный зал, стены которого украшены звезда- 


О Управление 


Сначала несколько слов об управлении иг¬ 
рой, Можно с уверенностью сказать, что на 99% 
или около того оно осталось прежним, как в 
ТотЬ Каісіег 3. Оставшийся один условный про¬ 
цент приходится на пару новых действий Лоры 
Крофт, о которых мы скажем ниже. И все же для 
тех игроманов, кто начинает свое знакомство с 
одиссеей этой неутомимой красавицы лишь с 
данной серии игры, повторим, что базовые пра¬ 
вила управления подробно освещены создате¬ 
лями и помещены в разделе «ОрНопз* главного 
меню, которое появляется на экране при начале 
игры. Упустили авторы лишь некоторые клавиш¬ 
ные сочетания. Вот они. 

$НіН + стрелка 'вперед* — движение не бе¬ 
гом, а шагом. 

ОН + стрелка 'вперед' — 

а) преодоление невысокого препятствия, 
подтягивание; 

б) возможность ухватиться руками за при¬ 
годную для этого поверхность над головой с по¬ 
следующим передвижением в висячем положе¬ 
нии на руках при помощи стрелок (назовем это 
способом передвижения 'по-обезьяньи'); 

в) при лазании по шесту — движение вверх, 
если нажата стрелка 'вперед”, и скольжение 
вниз, если нажата стрелка 'назад'. 

СЫ + АН — прыжок вверх с возможностью 
ухватиться руками за что-либо. 

ОН + АН + стрелка 'вперед' — прыжок 
вверх и вперед с возможностью ухватиться рука¬ 
ми зо что-либо. 

ОгІ + АН + 5ЫН — ухватившись руками за 
что-либо, Лара делает стойку на руках. 

5ЫН + стрелки 'вправо' или 'влево' — пе¬ 
редвижение вбок без поворота туловища. 

Точка (русская Ю) + стрелки — передвиже¬ 
ние на четвереньках. 

Стрелка 'вперед', а затем клавиша / (ря¬ 
дом с русской Ю) — передвижение со спринтер¬ 
ской скоростью. 

Стрелка 'вперед', а затем 5ЫЙ + АН — 

изящный, но порой опасный прыжок 'ласточкой' 
с кувырком через голову. 

ОН + клавиша / (рядом с русской Ю) — рас¬ 
качивание на канате в подвешенном состоянии. 

ОН + АН + стрелка 'назад' — кульбит назад 
при лазании по шесту. 
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МАТРИЦА 



дли. Кое-где в этих стенах имеются 
углубления: в одном ты найдешь ап¬ 
течку, а сунуѳ руку в другое, вклю¬ 
чишь механизм, наполняющий не¬ 
кую пещеру песком. Далее следуй 
в проход, откуда начинается пока¬ 
тый спуск, ведущий в эту самую пе¬ 
щеру с песком. Как выясняется, ни¬ 
какой он не зыбучий, а очень даже 
плотный. Пройдя по нему, подбери 
с правого постамента аптечку, а с 
левого — половинку Ѳоібеп Еуе 
(Золотого глаза). 

Иди в помещение, где остался 
бедуин, — там открылась дверь 
Пройди в нее и следуй за бедуи¬ 
ном. Хитрыми манипуляциями он 
отключит смертельно опасную ло¬ 
вушку, и ты без труда сможешь взять вторую поло¬ 
вину Золотого глаза. В 'рюкзаке' соедини их вмес¬ 
те — получится целый Ношсе Еуе (Глаз Хоруса). 
Вернись в зал, в котором недавно был, отыщи но 
стене круг со стилизованным изображением глаза 
и опусти в прорезь Глаз Хоруса. 

Откроется дверь, куда проследует бедуин, о 
ты — за ним следом. Вскоре окажешься в простор¬ 
ном зале, где тебе придется расправиться с соба¬ 
кой. Неожиданно бедуин перейдет на бег, ты — то¬ 
же, и скоро окажешься в следующем помещении, 
залитом вроде бы водой. Но это не вода — от при¬ 
косновения факела бедуина она превращается в 
огнедышащую лаву. Тут же откроется очередная 
дверь — тебе туда, следом за бедуином. На раз¬ 
вилке он свернет налево и окажется перед опу¬ 
щенной решеткой; ты же поверни направо, в зеле¬ 
ный коридор, который приведет тебя в зал с мел¬ 
ким бассейном. Следуя по периметру направо, уг¬ 
лубись в коридор и дойди до зала, где с потолка 
свисает цепь. Потяни ее: решетка перед бедуином 
поднимется и он тут же займется привычным делом 
— станет поджигать "воду*. 

Выходи из зало гем же коридором, которым в 
нее пришел, и вскоре окажешься в небольшой ком¬ 
нате, где на полу лежит ружье, а с потолка свисает 
еше одна цепь. Потянув за нее, откроешь ранее 
недоступный тебе ход в гот же зал, где ты тянул 
первую цепь. 

Но теперь ты видишь, что из нескольких на¬ 
польных плит исходит сияние. Всею их пять, считая 
от первой, чіо прямо перед тобой, и заканчивая 
последней, в противоположном конце зала у ре¬ 
шетчатой двери. Тебе надо последовательно по¬ 
прыгать с первой плиты до последней, наступая ис¬ 
ключительно на подсвеченные плигы, но только на 
них, не касаясь зеленоватого бордюра. В итоге ре¬ 
шетка поднимется, ты возьмешь стоящие за ней пе¬ 
сочные часы; тут же поднимется следующая решет¬ 
ка, открывая доступ в наклонный коридор. 

Иди туда, и окажешься в огромной пещере, 
где слева тебя будет ждать старый знакомый — бе¬ 
дуин в кросном одеянии Следуй зо ним. В одной из 
комнат он факелом откроет дверь, а сам куда-то 
убежит. Входи в эту дверь, иди дальше в зал с боль¬ 


шой платформой в центре поло (на ней лежат па¬ 
троны для ружья) и выступом напротив, где воссе¬ 
дает некое зеленое божество. Примени на нем пе¬ 
сочные часы, и песок из верхнего зала, где ты не¬ 
давно был, стечет вниз, обнажив в нем громадную 
стотую с зияющим ртом. 

Возвращайся назад и иди ь этот зал, подойди 
ко рту статуи, уцепись за его край и известной ком¬ 
бинацией клавиш подтянись/пригнись, чтобы мож¬ 
но было проползти внутрь на четвереньках. Закон¬ 
чив путь, ты окажешься перед крутым пандусом — 
смело спускайся по нему, и ты окажешься в начале 
третьего уровня, который называется 

ВигіаІ СЬатЬегі 

Оказавшись в комнате с рычагом и двумя статуями 
баранов, сохрани игру, затем нажми рычаг и беги 
в дверь, открывшуюся у тебя за спиной Спустив¬ 
шись по крутому пандусу, подними Звезду Ориона 
и быстро прыгай влево, в проем между стенами — 
в противном случае тебе грозит смерть от острых 
копий. После очередного скольжения под уклон ты 
найдешь пачку патронов. Взяв ее, автоматически 
откроешь новую решетчатую дверь. 

Ты в зале с двумя статуями. Иди вперед, но 
будь осторожен — здесь то и дело из стен, потолка 
и пола вырываются смертоносные копья. Впрочем, 
при некоюрои сноровке преодо¬ 
леть их заслон нетрудно. Миновав 
комноту с двумя вазами, пройди ми¬ 
мо очередной преграды из копий, 
после чего тебе придется прова¬ 
литься в какую-то яму. Слева в сте¬ 
не будет красивое гнездо для Звез¬ 
ды Ориона. Вставь ее в гнезда, и по 
другую сторону от провала вклю¬ 
чится коварная карусель с лезвия¬ 
ми. Маленькие лезвия не особо 
опасны, тогда как большие несут 
смерть. Прыгай через провал, 
стремительно подбери патроны для 
ружья и, избегая лезвий, беги вле¬ 
во, прыгай через очередной про- 
вол — и вот ты в новом коридоре, 
который приведет тебя в комнату. 


похожую на склеп, в центре которой но возвыше¬ 
нии лежит нечто похожее на мумию с загадочным 
предметом но груди. Посмотри ролик, после чего 
пробеги через эту комнату, ничего в ней не трогоя, 
в следующую, расположенную напротив. Там у 
трех стен стоят три саркофага. Но ты пока к ним не 
подходи, а поищи в одном из зеленоватых угловых 
углублений в попу секрет — аптечку и патроны. 
Возвращайся в комнату с мумией, подойди вплот¬ 
ную к ее ногам, после чего Лара все сделает само 
Итак, теперь она разжилась Амулетом Хоруса 
Возвращайся в комнату с саркофагами. Все 
они окажутся распахнутыми, причем в двух стоят 
мумии. Остерегайся ПОДХОДИТЬ К НИМ — ОНИ оживут 
и стонут преследовать тебя Не пытайся также 
убить их — все равно не получится. Вместо этого 
посмотри на красный круг на полу, на котором 
стоит массивная статуя. Неподалеку от нее также 
но попу есть аналогичный круг — туда-то тебе и на¬ 
до передвинуть статую Если ты прежде не "разбу¬ 
дил' мумий, сделать это теперь будет нетрудно В 
противном случае придется периодически отвле¬ 
кать их в коридор и толкать статую с постоянной 
оглядкой: не подкрадываются ли мумии из за спи¬ 
ны. 

Как только статуя окажется на новом месте, 
дверь за спиной одной из мумий в саркофаге (если 
она все еше стоит том) откроется Веги в эту дверь, 
прыгай вниз, а затем по темному туннелю следуй в 
красный сводчатый зол. Убей двух собак и обсле¬ 
дуй помещение В одной из розоватых стен будет 
продолговатое углубление, спрыгнув в которое ты 
найдешь очередной секрет — аптечку. Теперь по 
двум выступам в торце проема выбирайся п основ¬ 
ной зол. 

Следуй в помещение со стотуями в стенах и 
проходом между ними Иди по этому проходу, ми¬ 
нуй каменный блок — и ты в просторном зале с бе¬ 
лым полом и пежощим на нем мертвецом. Здесь же 
есть две узорчатые двери, открыть которые іебе 
пока не удастся. Вместо этого иди назад к тому ме¬ 
сту где недавно обнаружил секрет, но теперь не 
прыгай в проем, а иди прямо, в пещеру, где сидиг 
две статуи и имеется настенная лестница. 



ѵѵѵ/ѵѵ.ідготапіа.гіі 
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А СЛОН 



МАТРИЦА 


0 Как управлять машиной 


Нажать курсором на изображение ключей 
в верхней полоске экрана — сесть в машину. 

АІІ + стрелка 'вправо' — вылезти из нее. 
ОН — двигаться. 

/ (рядом с русским Ю) — задняя передача. 
РеЫе — передняя передача. 


Поднимись по ней в комнату с двумя больши¬ 
ми вазами, минуй их и иди в следующее помеще¬ 
ние, где с пьедестала возьми Ооісіеп ЗегрепІ (Золо¬ 
тую Змею). Когда появятся две мумии, заберись в 
проем в стене справа. Здесь рекомендуем сохра¬ 
нить игру. 

Спрыгнув в открывшийся под тобой проем, 
стремительно беги налево, стараясь придержи¬ 
ваться опять же левой стены. Если тебе удастся это 
сделать, то смертоносные колья, опускающиеся 
сверху, тебя не заденут. Подтянись и залезай в 
проем в стене Оказавшись в красноватой пеще¬ 
ре, иди дальше, но не упади в новую яму в попу, ря¬ 
дом с которой лежит большая аптечка. Посмотрев 
в яму, отыщи удобное место, откуда можно спрыг¬ 
нуть но промежуточную платформу, торчащую из 
стены, а с нее — но землю. Совершив очередной 
прыжок вниз, ты снова окажешься в знокомой 
кросновотой пещере. Следуй туда, где недавно 
влезал по постенной лестнице, но, не доходя до 
этого места, поверни налево, поднимись по не¬ 
скольким широким каменным ступеням, пройди по 
висячему мостику, снова дойди до ступеней, подни¬ 
мись по ним и походя убей собак. 

Оказавшись перед очередной глубокой ямой, 
продепай уже знакомые тебе манипуляции, спус¬ 
тись по настенной лестнице в комнату с пиками. По 
правую руку от тебя будут последовательно два 
выступа-надолба с сине-красной окантовкой по¬ 
верху. Вскарабкайся на верхний, развернись и с 
разбего прыгай через проход, цепляясь руками за 
край аналогичного выступа напротив, С него мож¬ 
но запрыг нуть в скальную нишу, где спрятан секрет 
— патроны. 


Любым удобным для тебя способом снова 
вскарабкайся на два выступа, на которых ты толь¬ 
ко что побывал, но теперь прыгай уже не через 
проход, а на выступ, расположенный слева от те¬ 
бя, а оттуда, повернувшись налево, на сей раз уже 
через проход — на выступ, над которым имеется 
короткая настенная лестница. Поднявшись по ней, 
ты обнаружишь в стенной нише рычаг. Нажав на 
него, откроешь дверь в торцевой части внизу. Акку¬ 
ратно спустившись, иди в эту дверь, поднимись по 
лестнице, нажми очередной рычаг, открывающий 
небольшой темный люк, ведущий в комнату с пика¬ 
ми. Здесь же ты увидишь еще один выключатель в 
стене, но он будет для тебя недосягаем. 

Следуй в открывшийся справа проем и прохо¬ 
ди в новый просторный зал, очень похожий на пре¬ 
дыдущий, но только теперь в центре его горит 
огонь. Спустись в этот зол, и ты увидишь небольшой 
люк, который открыл раньше. Аккуратно спустись в 
комнату с $угіц5 Зіаг (Звездой Сириуса) и возьми 
ее. Развернись чтобы выйти из зало, и по неболь¬ 
шому коридору пройди в комнату, где справа име¬ 
ется настенная лестница. Поднявшись, ты снова 
окажешься в зале с огнем посередине. Попрыгай 
по выступам с таким расчетом, чтобы в итоге пере¬ 
прыгнуть в высеченное в наклонной стене углубле¬ 
ние. Пройдя немного внутрь его, ты 
окажешься перед глубоким колод¬ 
цем, все стены которою представ¬ 
ляют собой настенные лестницы. 

Прыгай и хватайся за ту, что напро¬ 
тив тебя. 

Спустись вниз, потяни свисаю¬ 
щую с потолка цепь и, уклоняясь от 
столкновения с мумиями, подтянись 
в проем в стене. Там снова подни¬ 
майся по настенной лестнице. Спу¬ 
стись в проход с пиками, поверни 
направо и взберись на два выступа 
— справо от тебя будет гнездо для 
Звезды Сириуса. Вставь в него 
Звезду и повернись направо. В тор¬ 
цевой части ты увидишь проем в 
стене, перед которым с потолка свисаеі трос. С 
разбега прыгай и хватайся зо этот трос, раскачай¬ 
ся на нем и соскочи на выступ пе¬ 
ред проемом. Возьми с пьедестала 
ЗсагаЬ Тоіізтап (Талисман Скара¬ 
бея), иди дальше — и вскоре ты сно¬ 
ва окажешься в хорошо знакомом 
красноватом зале. 

Отыщи помещение с белым 
полом., в котором лежал мертвец. 
Вставь в настенные гнезда Золотую 
Змею и Талисман Скарабея. Свер¬ 
ху на тебя начнет сыпаться песок, 
постепенно поднимающий тебя все 
выше и выше. Но также оживет 
мертвец — как выяснится, это му¬ 
мия. Побегай от нее, пока песок не 
поднимет тебя до уровня, позволя¬ 
ющего подтянуться в настенный 
проем Иди по нему но яркий свеі к 


концу уровня, посмотри ролик и приготовься к ис¬ 
пытаниям четвертого уровня, который называется 

Ѵа ІІеу оі іНе Кіпд$ 

Оказавшись на открытом, хотя и замкнутом прост¬ 
ранстве, Лара сразу же попадет под прицельный 
огонь неведомого противника. Как выяснится, все¬ 
го врагов шестеро, и палят они преимущественно 
из автоматов. Объяснять их местоположение, ви¬ 
димо, нет смысла — они сами обозначат себя, 
Стрелять в них можно либо из ружья — но жела¬ 
тельно максимально прицельно, либо из обычных 
пистолетов. И то и другое оружие вполне эффек¬ 
тивно. В случае ранений можно воспользоваться 
аптечками. 

Расправившись с врагами, пройди по местам 
былых сражений и подбери массу трофеев — для 
ружья, автомата *узи\ о также аптечки. Но самая 
ценная находка — ключи от синего "джипа*. За¬ 
бравшись в один из темных скальных выступов, 
найди очередной секрет — патроны к ружью и са¬ 
мо ружье, которое, по причине наличия у тебя оно¬ 
го, автоматически превращается в один патрон. 
На этом данный уровень условно заканчивается, 
плавно перетекая в следующий, пятый по счету, ко¬ 
торый называется 


КѴ-5 

Данный уровень, по сути дела, является продолже¬ 
нием предыдущего. Его отличительной особеннос¬ 
тью стало то, что на всем его протяжении Лара не 
должна расставаться со своим вновь приобретен¬ 
ным 'джипом". Когда позже она откроет черные 
ворота, машина должна быть при ней — в против¬ 
ном случае придется заново начинать не только 
данный уровень, но и всю игру. (Неудобно, конеч¬ 
но, но токова воля создателей иіры.) 

Итак, садись в "джип" и поезжай следом за зе¬ 
леной машиной, стараясь не попадоть под авто¬ 
матный огонь и разрывы гранат. Рекомендуем на 
время отпустить зеленую машину — пусть она отъ¬ 
едет но безопасное расстояние, и тогда тебе оста¬ 
нутся одни лишь автоматчики Соблюдай повышен¬ 
ную осторожность у больших и глубоких ям. При 
необходимости вылезай из машины и веди ответ¬ 
ный огонь 
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Догнав зеленую машину в некоем сводчатом 
помещении, остановись и вылезай из своего "джи¬ 
па*. Обойди камень, рядом с которым ты поставил 
свою машину, найди патроны для ружья и аптечку. 
Подойди к зеленому "джипу" — он станет медлен¬ 
но отъезжать — и тут же отступи назад, поскольку 
впереди послышатся взрывы Теперь снова садись 
в свою машину и езжай по пустыне мимо громад¬ 
ных сидящих статуй в проход, который откроется 
перед тобой. Примерно под аркой остановись и, 
если есть такое желание, пристрели автоматчика, 
стоящего на шатких лесах наверху. (В принципе, 
его можно прикончить и иначе — просто сбить ма¬ 
шиной опоры этих лесов ) При желании обследуй 
мостки слева, предварительно забравшись на зе¬ 
леный холм. Пройдя по этому склону вперед, ты об¬ 
наружишь справа от себя низкий проход в скале. 
Заберись в него на четвереньках и возьми секрет 
— аптечку. 

Возвращайся к машине и поезжай вперед, по¬ 
ка слева от тебя не появится широкий проем меж¬ 
ду левыми и правыми лесами (назовем их гак) Ос¬ 
тановись, вылезай и расстреляй парня, притаивше¬ 
гося на левых лесах. Прямо перед тобой будут за¬ 
пертые черные железные ворота, а левее них в сте¬ 
не — ниша с аптечкой. 

Отыщи место, где можно вскарабкаться на 
правые леса, после чего иди налево — там лежат 
патроны. Развернись и иди до конца лесов, повер¬ 
ни за угол налево, переберись через ящик и поищи 
в проеме между лесами новый секрет — патроны и 
аптечку. Попутно убив автоматчика, возвращайся 
через ящик обратно. Неподалеку от угла будет ме¬ 
сто, где можно забраться на верхний ярус правых 
лесов. Пройди вперед и примерно на полпути 
справа от тебя в нише найдешь атечку. 

Развернись и посмотри на левые леса — пря¬ 
мо напротив ниши откуда-то с высоты свисает ве¬ 
ревка. С разбега прыгни, ухватись за нее и излов¬ 
чись приземлиться уже на левых песах. Иди вправо, 
к некоему подобию полуколеса, торчащего из сте¬ 
ны. Подпрыгни и ухватись зо торчащие из него руч¬ 
ки. Силой своей тяжести притянув их книзу, ты от¬ 
кроешь черные ворота. Аккуратно спустись с ле¬ 
сов на землю, садись в машину и проезжай в воро¬ 


та. В одной из наскальных ниш меж¬ 
ду колоннами слева от тебя ты най¬ 
дешь очередную аптечку 

Далее действуй по собствен¬ 
ному усмотрению — то ли на маши¬ 
не, то ли пешком поднимайся по на¬ 
клонному пандусу. Но имей в виду: 
сверху на тебя покатятся смерто¬ 
носные шипастые ''звезды", от кото¬ 
рых придется уклоняться то влево, 
то вправо. Если ты преодолел их 
пешком, вернись к машине и подни¬ 
майся по пандусу 

Начались каменистые пещеры 
и скалы. Прими вправо и осторож¬ 
но поезжай вперед. С пути ты едва 
ли собьешься, но вот в глубокую 
яму свалиться можешь, а потому 
будь предельно осторожен. В одной из ям имеется 
некое подобие настенной лестницы с характерным 
черным рисунком на желтом фоне Спустись по ней 
и попробуй забраться в маленькое углубление в 
сіене около самого дна (может, тебе это удастся), 
чтобы забрать лежащий там предмет. 

Продолжай движение на машине, пока не 
окажешься на зеленой холмистой поверхности 
Здесь тебе понадобится все умение водителя, ибо 


путь нелегок, а к тому же всюду подстерегают те же 
коварные ямы с кольями. 

Твоя цель — пещера, ведущая к выходу с этого 
уровня. Сразу ты ее не увидишь, придется поплу¬ 
тать, перескакивая с одного зеленого холма на 
другой Опасаясь ям, лучше сохранить игру Нако¬ 
нец, перебравшись через очередной зеленый 
"бархан 7 , ты увидишь чернеющий въезд в пещеру в 
обрамлении желтых колонн. Держи свой путь туда, 
после чего посмотри продолжительные ролики, го¬ 
товясь к новому, шестому уровню, который назы¬ 
вается 

Тетріе ОІ Кагпак 

Повернись налево, поднимись по каменным высту¬ 
пом и переберись на соседнюю открытую площад¬ 
ку с высокой колонной посередине. Подбери здесь 
аптечку Отсюда можно двигаться в трех направле¬ 
ниях: вперед, прямо и направо Пойди сначала на¬ 
лево, в средний из трех проходов. Отыщи очеред¬ 
ную аптечку, а также низкий проход для ползанья 
на четвереньках. Проследуй в него, и ты окажешь¬ 
ся в красивом юле с вазами по обе стороны оі іе- 
бя. Расстреляй пять светлых ваз (варварство, ко¬ 
нечно, но что поделоешь...) и возьми немоло цен 
ных предметов. Вернувшись тем же путем назад, 
зайди в средний проход и, дойдя до бассейна, ныр¬ 
ни в него за аптечкой Снова вернись к высокой ко- 
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лонне и иди теперь направо. Перебравшись через 
пару выступов, ты окажешься на очередной откры¬ 
той площадке. Найди место, где песок покрыт голу¬ 
боватыми плитами. Там на одном из выступов ты 
обнаружишь свечи, и тут же у тебя под ногами бу¬ 
дет голубовато-белый проем в полу. Спускайся в 
него, и он приведет тебя в просторный зал с двумя 
рядами колонн и широкой лестницей, ведущей к 
небольшой чаше. 

Спустись в правое углубление в полу зала — 
там ты найдешь аптечку Снова выбравшись на¬ 
верх и посмотрев на потолок, ты увидишь ребрис¬ 
тое перекрьлие, приюдное для передвижения “по- 
обезьяньи". Так и сделай. На стене ты увидишь 
большую кнопку какого-то выключателя. Нажми ее 
и возвращайся (токже по потолку) назад. Ты заме¬ 
тишь. что темная дверь напротив лестницы, веду¬ 
щей к чаше, распахнулась. Заходи в нее и нажимай 
на другой выключатель. Колонна опустится вниз, а 
чаша исчезнет — вместо нее в полу будет зиять 
квадратный люк. 

Аккуратно спустись в этот люк — чаша будет у 
тебя за спиной, развернись, возьми с невысокого 
постамента аптечку и следуй к проему в стене 
справа от тебя. 

Забирайся в него и на четвереньках следуй 
вперед. Тебе предстоит преодолеть несколько вы¬ 
ступов, еще один лаз на четвереньках, по пути к си¬ 
ней нише взять свечи и проследовать дальше, до 
помещения, заваленного песком. Поднимись по 
нему к очередному низкому лазу, преодолей его 
опять же но четвереньках и спустись на землю. 

Теперь твой путь лежит к высокой колонне но 
оі крытой площадке, откуда открываются три воз¬ 
можных пути следования (помнишь начало уров¬ 
ня?). На сей раз входи в средний проход, минуй 
черные резные ворота и поднимись по лестнице к 
бассейну. Если ты еще не нырял в него, сделай это 
сейчас и возьми лежащие на дне свечи. Выбрав¬ 
шись на сушу, сделай пару шагов по направлению 
к воротам — слева от тебя будет каменный выступ, 
с которого ты сможешь забраться на второй ярус. 

Здесь нажми поочередно на два стенных вы¬ 
ключателя — откроются две двери. За одной на по¬ 
стаменте лежот патроны, а за второй спрятан Зо¬ 



лотистый Сосуд. Возьми и то, и дру¬ 
гое, после чего возвращайся в ком¬ 
нату с лестницей, которая раньше 
вела к чаше, а теперь к уже извест¬ 
ному тебе люку. Снова прыгай в не¬ 
го и иди к началу лестницы. Встав к 
ней спиной, ты найдешь в коридор¬ 
чике у левой стены углубление, куда 
надо вставить Сосуд. Сделай это и 
возвращайся обратно в зал, где ты 
этот Сосуд нашел. Но не поднимай¬ 
ся наверх — почти сразу же после 
входа в зал в правой йене окажет¬ 
ся распахнутая дверь. Иди в нее. 
спускайся по пандусу — и ты на но¬ 
вом, седьмом уровне, который на¬ 
зывается 


ТЬе Ѳгеаі Нуро$*уІе НаІІ 

Повернись налево и поднимись на выступ, после 
чего пройди на открытую площадку с голубоватым 
полом. Справа и слева от тебя виднеются скальные 


О Оружие и снаряжение 


Пистолеты — верный спутник Лары на протя¬ 
жении практически всех уровней игры. Относи¬ 
тельно невысокие убойная сипа и дальнобойность 
во многом компенсируются неограниченным бое¬ 
запасом. Как свидетельствует опыт, пистолеты 
вполне можно применять и для борьбы с достаточ¬ 
но грозным противником, разве что стрелять при¬ 
ходится дольше, чем, например, из ружья. 

Ружье — достаточно мощное оружие, спо¬ 
собное нейтрализовать большую часть противни¬ 
ков. Используются патроны как стандартного ти¬ 
па, так и с расширенным диапазоном рассеяния 
дроби. Убойная сила достигает максимума при 
стрельбе с небольших расстояний. 

Автомат *узи' — скорострельное оружие, 
имеющее больший диапазон действия, нежели пи¬ 
столеты и ружье. К сожалению, для поражения це¬ 
ли приходится тратить весьма много патронов. 

Ручной гранатомет — весьма эффективен в 
тех случаях, когдо цель должна быть не просто по¬ 
ражена, о буквально разорвана в 
клочья. Это относится в первую оче¬ 
редь к первым двум типам использу¬ 
емых боеприпасов — стандартным 
и супермощным (в последнем слу¬ 
чае при выстреле из гранатомета 
вылетают три огненных шара, кото¬ 
рые, распускаясь, как бутоны цвет¬ 
ка, уничтожают все, что попадает в 
зону их действия). Третий тип бое¬ 
припасов — ослепляющие патроны, 
характер действия которых очеви¬ 
ден из названия; они не столько 
уничтожают противника, сколько на 
время парализуют его активность. 

Арбалет — новый вид оружия, 
отсутствовавший в прежних сериях 



входы, но сначала пройди вперед, и но одном из 
камней ты найдешь патроны для ружья. Входы сле¬ 
ва окажутся всего лишь нишами, но в них лежат 
свечи и аптечка. 


игры. Особенно эффективен при использовании в 
сочетании с лазерным прицелом, когда требуется 
поразить цель, находящуюся на значительном 
удалении. Стреляет тремя типами стрел — стан¬ 
дартными, отравленными и разрывными (послед¬ 
ние имеют убойную силу, сопоставимую с грана¬ 
тометом). 

Револьвер — прекрасное оружие, имеющее 
значительную убойную силу и дальнобойность. 
Весьмо эффективен при использовании в сочета¬ 
нии с лазерным прицелом при стрельбе но боль¬ 
шие расстояния. Единственный недостаток — ог¬ 
раниченность боезапаса. 

Бинокль — прекрасное добавление к вещ¬ 
мешку Лоры, Используется для рассмотрения уда¬ 
ленных и слабо освещенных предметов и объек¬ 
тов, например, карнизов, выступов, коридоров и 
туннелей (последнее особенно важно при дефи¬ 
ците осветительных патронов — т. н. свечей). Под¬ 
светка рассматриваемого объекта осуществляет¬ 
ся нажатием клавиши ОН. 

Осветительные патроны (условно именуемые 
свечами) — традиционный атрибут похождений 
Лоры. Назначение понятно. Могут применяться 
доже под водой. В изобилии встречаются практи¬ 
чески на всех уровнях. Весьма полезны для опре¬ 
деления глубины какого-то темного колодца или 
ямы. Не мешают стрельбе — при извлечении ору¬ 
жия Лара автоматически бросает свечу но землю. 

Маленькая аптечка — незаменимая первая 
помощь при незначительном ранении, падении с 
высоты или укусе ядовитых скорпионов, ос и про¬ 
чих тварей. Восстанавливает здоровье примерно 
на 50%. 

Большая аптечка — то же самое, что малень¬ 
кая, но восстанавливает 100% здоровья. Встреча¬ 
ется намного реже маленькой. 
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О Лара, родимая, что с тобой? 


Иди в правый проход. Поброди по его перво¬ 
му этажу в поисках полезных предметов. Здесь не 
опасно — разве что скорпионы докучают. В одном 
из ответвлений ты окажешься перед глубокой ямой 
— запомни ее. но пока не прыгай на другую сторо¬ 
ну. Возвращайся назад и подбери удобный выступ, 
с которого можно подняться на второй ярус этого 
зала. Найти их достаточно просто. Здесь тебе то¬ 
же надо походить и попрыгать с прохода в проход, 
зато наградой тебе станут два комплекта патро¬ 
нов, магазины для "узи* и свечи, а на карнизе, иду¬ 
щем вдоль одной из стен, ты найдешь опять же ма¬ 
газины для “узи" и аптечку. 

Теперь можешь спускаться и идти к яме. Пере¬ 
прыгни через нее. Слева в углублении в полу лежат 
аптечка и магазины для "узи*. Выбравшись оттуда. 


иди в зеленоватый проход, после чего скользи по 
пандусу к началу нового, восьмого уровня, кото¬ 
рый называется 

$асгесі Іаке 

Заберитесь на выступ перед тобой и поверни на¬ 
лево. Забрав с маленького выступа аптечку, отбей¬ 
ся от двух летучих мышей и крокодила, затем по¬ 
верни налево. Возможно, тебя и здесь подстерега¬ 
ет крокодил пристрели его. Прямо по ходу в сте¬ 
не на возвышении будет низкий паз для карабканья 
на четвереньках. Подобрав по пути свечи, ползи 
до самого конца, и в итоге ты окажешься на откры¬ 
той площадке, в центре которой стоят две колон¬ 
ны, окруженные рвом с водой. Ныряй и ищи на дне 
патроны, а в подводной нише — аптечку. Через те 
же низкие лазы возвращайся обратно к большому 
водоему. 

Ныряй, но старайся далеко не уплывать от на¬ 
клонного пандуса, который поможет тебе быстро 
выбраться из воды при появлении крокодилов Они 
не заставят себя долго ждать — выскакивай из во¬ 
ды и расстреляй их на берегу. Теперь смело ныряй 
в воду, ищи небольшой квадратный колодец и уг¬ 
лубляйся по нему вертикально вниз. Подобрав по 
пути свечи и аптечку, возвращайся обратно. Вы¬ 
бравшись на сушу у наклонного пандуса, иди по 
периметру в направлении скального входа, об¬ 


рамленного зеленоватыми опора¬ 
ми. Пройди в дальнюю часть поме¬ 
щения и начинай спуск вниз по не¬ 
скольким выступам. Последний 
прыжок приведет тебя на площадку 
с шестом, уходящим вверх (имей 
также в виду, что за спиной у тебя 
колодец с водой — запомни его, он 
еще пригодится). 

Взберись по шесту но доста¬ 
точную высоту, чтобы совершить 
кувырок назад и приземлиться на 
площадку с шестом, расположен¬ 
ным правее. Снова поднимись, те* 
перь уже по правому шесту, и со¬ 
верши повторный кувырок назад на 

площадку перед 
низким лазом в сте¬ 
не. Ползи вперед в зеленую пеще¬ 
ру. Спустившись в нее, потяни за 
цепь, которая откроет большую ре¬ 
шетчатую дверь в большом водо¬ 
еме (где ты сражался с крокодила¬ 
ми). Тем же путем возвращайся об¬ 
ратно к площадке с первым шестом 
и прыгай в упомянутый выше коло¬ 
дец — он приведет тебя в этот са¬ 
мый водоем. Но берегись: из от¬ 
крывшейся двери туда заплыли два 
крокодила, которых опять же следу¬ 
ет расстрелять с берега. 

Покончив с рептилиями, ныряй 
и плыви в открывшуюся дверь. Из 
нижней поверхности одной из ко¬ 
ричневатых подводных плит торчит 
рычаг, потяни его на себя, и іем самым откроешь 
подводные люки — большой и малый. Сначала ны¬ 
ряй в малый — вскоре перед тобой будет дверь с 
серым барельефом на ней Открой дверь руками, 
всплыви, чтобы глотнуть воздуха, и снова ныряй в 
малый люк, плыви по туннелю, пока не окажешься 
ѳ небольшом помещении, где тоже можно отды¬ 
шаться. На дне его лежит большая аптечка. Взяв 
ее, возвращайся назад, но не спеши: поблизости 
от двух наклонных зеленоватых стен, между кото¬ 
рыми ты только что проплывал по 
пути к аптечке, есть подъем наверх, 
ведущий в просторное подводное 
помещение с громадным зеркалом. 

В нем отражаются все движения 
Лары. Здесь тебе не обойтись без 
подсказки, поскольку дальнейший 
путь практически не виден. Плавая 
по комнате с зеркалом, потыкайся 
головой в потолок чуть левее сере¬ 
дины, и в какой-то момент голова 
'проткнет* его, оказавшись уже 
над водой. Отдышавшись, выби¬ 
райся на покатый пандус и продви¬ 
гайся вперед. В комнате, где ты ока¬ 
жешься, справа и слева лежат ма¬ 
газины для "узи", а прямо по ходу, 
на постаменте, будет второй Золо¬ 


тистый Сосуд. Взяв его, ты автоматически откро¬ 
ешь решетку, перегораживавшую туннель на дне 
большого подводного люка, расположенного ря¬ 
дом с первым, в который ты нырял. Плыви тем же 
путем обратно, выныривай, отдышись и со спокой¬ 
ным сердцем ныряй в этот большой люк. Теперь 
путь к девятому уровню игры перед тобой открыт. 
Этот уровень является своеобразным продолжени¬ 
ем одного из предыдущих и называется 

Тетріе ОІ Кагпак 
(КеѵіБІіесі) 

Ты сразу оказался в воде Плыви к люку над голо¬ 
вой, затем карабкайся на выступы и спрыгивай в 
красивый, хотя и темноватый зал, являющийся не¬ 
известной пока тебе частью Храма Кармак. Углу¬ 
бившись в левый проход, ты без труда найдешь ни¬ 
шу в стене, куда можно вставить второй Золотис¬ 
тый Сосуд. После этого действия окружающий тебя 
водоем сильно обмелеет и по нему можно будет 
ходить аки посуху. Пройди в дальнюю часть зала — 
позади сидящей статуи ты найдешь магазины для 
'узи*. Развернись и иди в проход в стене, В его кон¬ 
це подтянись налево или направо — в любом слу¬ 
чае ты окажешься чуть выше просторного бассей¬ 
на с двумя колоннами, между концами которых 
сверкает электродуга. 
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Спрыгни на небольшой выступ прямо под то¬ 
бой и с него расстреляй двух крокодилов. С треть¬ 
им розберешься чуть позже. Ныряй в теперь уже 
безопасный бассейн — на дне ле- 
жат патроны. Такая же пачка 
притаилась на берегу возле 
одной из стен. Между ко- 



л о н - 
нами 
под ме¬ 
талличес¬ 
кой клеткой 
стоит загадоч¬ 
ный артефакт, но он пока 
для тебя недоступен. Ныряй в бас¬ 
сейн и заплывай в низенький 
проход прямо под статуей. 
Задействуй там соответст¬ 
вующий выключатель. Клет¬ 
ка опустится, и гы, выплыв 
обратно в бассейн, подой¬ 
дешь к статуе и возьмешь не 
один, а аж два предмета — 

5ып Оосіс1е5ь (Солнечная Боги¬ 
ня) и Нуровіуіе Кеу (Гипостиль¬ 
ный Ключ). Снова выбравшись 
из воды, разыщи у одной из стен 
удобный выступ, вскарабкайся по 
нему наверх и знакомым путем воз¬ 
вращайся к обмелевшему водоему. 
Иди к двум трубам, из которых в опу¬ 
стившуюся чашу стекают струи 
зеленой жидкости. 

Теперь тебе предсто¬ 
ит вновь повторить уже 
знакомый путь: в скальный 
лаз чуть выше твоей голо¬ 
вы (если стоять лицом к 
каналу с водой и ча¬ 
ше, он будет сле¬ 
ва), по нему — в 
комнату, зава¬ 
ленную пес¬ 
ком. Здесь 
можно под¬ 
няться на 
верхний ярус 
и подобрать 
несколь¬ 
ко по¬ 
лез¬ 


ных предметов. Спустившись назад на песчаную 
почву, отыщи в углу уже знакомое голубоватое на¬ 
польное покрытие, а за ним — короткий подземный 
ход, ведущий в зал, где некогда стояла чаша. Здесь 

будь настороже — тебя подстере¬ 
гают автоматчики. 

Покончив с врага¬ 
ми, через проем в стене 
возвращайся на сосед¬ 
нюю открытую площадку и 
следуй в зал, где некогда на¬ 
шел первый Золотистый Со¬ 
суд. Открытая с его помо¬ 
щью дверь по-прежнему 
манит тебя своим сирене¬ 
ватым светом — иди туда 
(помнишь, это было фина¬ 
лом первой серии про Храм 
Карнак?), навстречу очередному, десятому 
уровню, который называется 

ТЬе Огеа» Нѵрокіуіе 
НаІІ (ИеѵЫіеа) 



Итак, ты снова в знакомых местах. Но теперь 
здесь притаились новые враги. Первый пря¬ 
чется здесь же за углом слева, как только ты 
поднимешься на выступ и выйдешь на от¬ 
крытую площадку. Это ковар¬ 
ный ниндзя, вооруженный ме¬ 
чом. Их будет немало на 
твоем пути, но правил борь¬ 
бы с ними гораздо меньше: 
во-первых, не подходить к ниндзя 
слишком близко, во-вторых, стре¬ 
лять только тогда, когда он переста¬ 
нет вращать мечом как веером, отби¬ 
вая все твои пули. Сделай вид, что ты 
чуть отвернулся в сторону, и он тут же прекра¬ 
щает вращение — тут-то и надо стрелять. Чтобы 
его прикончить, достаточно в сумме пяти выстре¬ 
лов из ружья. Из пистолетов — чуть больше. 

Подобрав на месте поверженного воина 

магазины для 
узи", поищи 
на террито¬ 
рии другие 
полезные 
предметы, по¬ 
сле чего сле¬ 
дуй в зол 
справа от 
входа на 
площадку. 
Прикон¬ 
чив нинд¬ 
зя, обсле¬ 
дуй пер¬ 
вый и вто¬ 
рой ярусы 
этого по¬ 
мещения 
на пред¬ 
мет ап¬ 


течек и прочих трофеев. Передвигаться здесь мож¬ 
но как прыжками с перехода на переход, так и "по- 
обезьяньи", цепляясь за потолок. Вновь спустив¬ 
шись на первый этаж, ты рано или поздно столк¬ 
нешься уже с двумя ниндзя, Место битвы с ними 
станет ориентиром для тебя — иди по коридору 
дальше до огромной и опасной ямы. Перепрыгни 
ее с разбега и, оказавшись на новой открытой 
площадке, иди по диагонали вперед и направо. 
Там будет низенький лаз для ползанья на четве¬ 
реньках, в конце которого имеется гнездо для Гипо- 
стильного Ключа. Вставив его, ты откроешь дверь 
рядом. 

Жди нападения одного ниндзя слева, а друго¬ 
го, чуть позже, — из центра зала. Покончив с вра¬ 
гами, ты обретешь долгожданный автомат "узи". 

Осмотри этот зал: почти напротив двери, че¬ 
рез которую ты вошел (чуть левее), имеется проход 
в следующий зал (назовем его вторым), а из него — 
аналогичный проход в третий зал. В каждом из за¬ 
лов целесообразно обшарить все уголки в поисках 
полезных предметов. Находясь в первом зале, иди 
налево от входной двери и отыщи выступ, с которо¬ 
го можно подняться наверх и, ухватившись за пото¬ 
лочные переборки, "по-обезьяньи" продвигаться 
вперед. Возможно, из соседнего помещения пока¬ 
жется ниндзя, который свалит тебя на землю. Не 
переживай — свое он еще получит. 

Оказавшись внизу, иди во второй зал, прист¬ 
рели ниндзя, возьми свечи, которые лежат прямо 
напротив, и еще одни — те, что неподалеку на ма¬ 
леньком выступе. Теперь иди в третий зал. Смотри 
вверх и вправо — там под потолком на фоне жел¬ 
той стены виднеется какое-то черное пятнышко. 
Это выключатель, и тебе надо до него добраться. 
Иди в противоположный конец зала, с удобного 
выступа подтянись на горизонтальную площадку 
левой пары колонн, оттуда перескочи на аналогич¬ 
ную площадку соседней пары, цепляйся зо потолок 
и "по-обезьяньи" двигайся к выключателю. Врубай 
его — в соседнем зале под потолком поднимется то 
ли темная дверь, то ли мостик. 

Иди в этот второй зал. Аналогичным образом 
отыщи способ забраться на одну из горизонталь¬ 
ных площадок колонн, откуда ѵ по-обезьяньи" дви¬ 
гайся в сторону только что поднявшейся темной 
двери В горизонтальном положении она уже не 
служит препятствием для продвижения к карнизу, 
ма котором ты обнаружишь магазины к "узи". По¬ 
смотрев в сторону зала, ты увидишь спешащего к 
тебе — также "по-обезьяньи" — ниндзя. Возможно, 
это тот самый обидчик, скинувший тебя на землю. 
Во всяком случае, цели его ясны, и ты прицельными 
выстрелами сбиваешь его на землю. Квиты! 

Встав спиной к стене, повернись налево и под¬ 
нимись на пару выступов Теперь ты можешь ша¬ 
гать вперед по узкой дорожке, одной из составных 
частей которой является недавно поднятая темная 
дверь. Продвигаясь вперед и забирая чуть правее, 
ты вскоре обнаружишь колонну, на вершине кото¬ 
рой лежит большой круглый камень. Выстрелом из 
ружья сбей его на поп — своей массой он проло- 
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мит лол. Аккуратно спускайся вниз и иди к месту 
пролома. 

Спустившись в дыру, преодолей пору высту¬ 
пов, и ты окажешься в интересном помещении, в 
центре которого расположена колонна с голубо¬ 
ватым светящимся конусом наверху. Здесь же в 
комнате с потолка свисает цепь, однако оно, увы, 
тебе не поддается. Из комнаты также имеются три 
выхода: левый, средний и правый. Левый и правый 
снабжены лестницами. Поднявшись ради любопыт¬ 
ства на одну из этих лестниц (а можно и на обе), ты 
увидишь громоздкие сооружения, которые можно 
условно назвать лазерными пушками. Видимо, точ¬ 
но токая же имеется и в средней комнате, заглянуть 
в которую не представляется возможным 

Выходи из комнаты со светящимся конусом, но 
иди не направо, а налево, поверни за угол и про¬ 
двигайся не спеша, поглядывая наверх: там будут 
проем и настенная лестница. Поднявшись по ней, 
ты окажешься в розоватой комнате с колесом и 
торчащим из него рычагом. Следующие две комна¬ 
ты — точные копии первой, в том числе и по части 
колес. Поясним, что, толкая рычаг и вращая коле¬ 
со, можно повернуть находящиеся внизу лазерные 
пушки так, чтобы их заостренные концы были наце¬ 
лены точно на светящийся конус. 

Нацелить их несложно, разве что придется не¬ 
много побегать: толкнуть колесо в первой комнате, 
скажем, один раз, вернуться к конусу и посмотреть, 
куда нацелился лазер, после чего соответственно 
подкорректировать его положение. Так же следует 
поступить с колесами и в двух остальных розовых 
комнатах. Вернувшись в комнату с конусом, убе¬ 
дись в том, что острые концы всех трех пушек наце¬ 
лены на колонну. Потяни цепь, и — о чудо! — мощ¬ 
ные лучи мгновенно превратят в пар светящийся 
конус, оставив на месте его желтый 5ііп Оі$с (Диск 
Солнца), который ты, конечно же, возьмешь себе. 
Спустившись вниз, подойди ко входу в среднюю 
комнату — в полу перед ним образовался проем, в 
который ты и спустишься, идя навстречу очередно¬ 
му, одиннадцатому уровню, именуемому по тради¬ 
ции неоригинально — 


5асгес! І-аке 
(КеѵІ5і есГ 

Продвигайся вперед, и вскоре ты 
окажешься в знакомом месте с дву¬ 
мя колоннами, окруженными рвом 
с водой. Соедини в 'рюкзаке" Диск 
Солнца и Солнечную Богиню — по¬ 
лучится 5цп Таіізтап (Талисман 
Солнца). Примени его но невысо¬ 
ком предмете, стоящем между ко¬ 
лоннами, и в стенах откроются три 
двери — левая, средняя и правая. 

Сначала иди в левую и ныряй в во¬ 
ду. Поплавав и поныряв, ты обога¬ 
тишься двумя комплектами патро¬ 
нов, магазинами для ' узи' и аптечкой. Выбравшись 
из воды, подтянись на невысокую колонну и подни¬ 
майся по шесту. Там, сделав обратный кувырок на 
платформу, ты найдешь свечи С платформы со¬ 
верши прыжок к выходу. 


Отравленные дротики — встречаются только 
в самом начале игры. Надо либо бежать со всех 
ног, минуя их, либо проползать под ними но четве¬ 
реньках. 

Вращающиеся лезвия — досадное препятст¬ 
вие, что-то вроде карусели с ножами, способной 
существенно подпортить здоровье героини. Пре¬ 
одолеть лезвия можно благодаря точно рассчи¬ 
танным по времени передвижениям. 

Ямы с кольями но дне — стандартные уловки 
создателей игры, известные с самой первой ее се¬ 
рии. Обычно находятся в темноте. 

Выскакивающие колья — могут появляться из 
поло (при нажатии на соответствующие его зоны 
или при прыжке над ними), с потолка (соответст¬ 
венно, при проходе под конкретными зонами), а 
также с боков (например, в шахте или колодце). 
Миновоть эти ловушки также поможет тщательный 
хронометраж передвижений героини. 

Вырывающееся пламя — сгустки пламени, вы¬ 
рывающиеся из горелок. Действуют 
либо в фиксированном режиме (на¬ 
пример, с каким-то установленным 
интервалом), либо в случае чрез¬ 
мерного приближения к ним герои¬ 
ни. 

Каменные блоки и обломки пи¬ 
рамид — характер помехи ясен из 
названия. Как правило, избежать 
столкновения с ними нетрудно, од¬ 
нако делать это приходится уже по¬ 
сле того, как однажды под ними ока¬ 
жешься (к вопросу о пользе частого 
сохранения игры). 

Сдвигающиеся каменные плиты 
— действуют грубовато, но эффек¬ 
тивно, стремительно сдвигаясь и 


Теперь иди в правую дверь — там ты разжи¬ 
вешься лишь аптечкой Что же касается средней 
двери, то за ней окажется просторный зал. Иди 
вправо и взбирайся на желтоватый выступ он ка¬ 
жется наклонным, но при этом остается самым вы¬ 
соким. С него, цепляясь за потолок руками, "по- 


рас.плющивая гело іероини. В принципе, к ним не¬ 
трудно приспособиться, после чего они переста¬ 
ют представлять большую опасность. 

Рассекатель торса — встречается преимуще¬ 
ственно в узких коридорах и туннелях. Два острых 
ножа, движущихся на встречных курсах и мгновен¬ 
но перерезающих тело героини. Включаются 
обычно от сенсорных датчиков. Миновать их мож¬ 
но лишь опустившись на четвереньки и проползая 
под НИМИ. 

Раскачивающиеся топоры — точнее, гигант¬ 
ские секиры, подвешенные наподобие маятника и 
грозящие неминуемой смертью любому, кого они 
заденут. И здесь четкий хронометраж — твой вер¬ 
ный помощник и спаситель. 

Ножи-ножницы — суть исходящей от них угро¬ 
зы ясна из названия: лезвия смыкаются, как у нож¬ 
ниц, и лихо рассекают живую плоть. Легко пре¬ 
одолеваются в прыжке. 

Свисающие цепи и шары раскачивающие¬ 
ся гигантские металлические изделия, способные 
если и не убить, то основательно поранить герои¬ 
ню Главное в избавлении от них — ловкость и точ¬ 
ность движений. 

Отсѳкатѳли рук — остроумное и остро отто¬ 
ченное приспособление, призванное умерить ап¬ 
петиты людей, жаждущих посягнуть на некий пред¬ 
мет, например, лежащий на постаменте. Как пра¬ 
вило, их действие можно нейтрализовать, если 
приблизиться к означенному предмету с опреде¬ 
ленной стороны. 

Автоматические пулеметы — встречаются 
редко, но бьют метко. А главное — они весьма 
трудноуязвимы. Как правило, их можно вывести из 
строя, взорвав (например, метким выстрелом) сто¬ 
ящую рядом канистру или бочку с бензином 
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обезьяньи" продвигайся вперед. В итоге ты ока¬ 
жешься перед стеной, в шторой чуть ниже Лары 
имеется лаз. Отпусти руки, но тут же цепляйся сно¬ 
ва, ухватившись за край паза, и следуй в него. Об¬ 
следуй левое ответвление пространства, в кото¬ 
ром оказался, и иди в правое. Там в самом конце 
есть люк наверх — подтянись в него и иди вперед 
до упора, где поверни налево. Прямо перед тобой 
будет широкий проем помещения зала, с разбега 
перепрыгни его, подтянись и иди в следующий зал. 
Как только оказался в нем, поверни налево и пры¬ 
гай на коричневотый покатый выступ, убей летучих 
мышей, иди чуть дальше и спускайся на карниз, от¬ 
куда осторожно прыгай на поп. 

Поверни налево, к комнате, обрамленной 
чем-то бордовым. В ней на двух постаментах ты 
найдешь свечи и автомат “узи". Покинь эту комна¬ 
ту и иди в первый поворот налево. Перед тобой бу¬ 
дет площадка с колоннами и двумя мощными стату¬ 
ями, охраняющими вход куда-то Справа по ходу в 
эту арку ты увидишь замочную скважину — иди к 
ней, а заодно и навстречу очередному, двенадца¬ 
тому уровню, носящему название 

ТотЬ ОІ 5етегкЬеі 

(Примечание: в принципе , существуют три разных 
способа — или пути — прохождения данного уров¬ 
ня. Я предлагаю средний по сложности, но от этого 
не ставший менее интересным вариант . Желаю¬ 
щие вправе поискать свой собственный маршрут.) 

В начале этого уровня тебе придется совер¬ 
шить очередной акт вандализма и 
расстрелять из пистолета две вазы, 
после чего подобрать лежащие 
под обломками магазины для "узи" 
и аптечку. Затем спускайся по кру¬ 
тому пандусу в нижний зал, где тебя 
встретят полчищо ядовитых пауков. 

Убить их невозможно, а потому 
подпрыгивай, цепляйся за потолок 
и на руках "по-обезьяньи" двигайся 
в противоположный конец зала, 
где прыгай вниз, как роз к основа¬ 
нию шеста. Хватайся за него и спу¬ 
скайся на один пролет ниже. На од¬ 
ном из постаментов лежит малень¬ 
кая палка, которую, если поднести 
ее к пылающему огню, можно легко 
превратить в факел. В другом кон¬ 
це зала также выстрели в левую ва¬ 
зу (чтобы достать пистолеты, придется клавишей 
«Пробел" бросить факел, после чего при необхо¬ 
димости снова поднять клавишей Ог!) и возьми ап¬ 
течку. 

Спрыгни еще на этаж ниже и как можно быст¬ 
рее задействуй выключатели, спрятанные в трех 
нишах вдоль стен, — они откроют дверь на этаже 
рядом с разбитой вазой. После по шесту подни¬ 
майся на этот этаж и иди в открывшуюся дверь. 

Войдя в следующую комнату, толкни руками 
левые оранжевые двери, немною вскарабкайся 
вверх, спрыгни вниз, и в итоге ты окажешься в боль¬ 


шом и красивом зале с разноцветными "фонаря¬ 
ми", которые на поверку окажутся гигантскими сти¬ 
лизованными шахматными фигурами. Чуть вдалеке 
слева от тебя будет черная настенная лестница, 
ведущая к секрету с патронами и аптечке. Возвра¬ 
щайся назад, спускайся на пол и проходи в проем, 
расположенный справа по ходу. Внимательно ос¬ 
мотри стены в новом помещении — на одной из них 
будет настенная лестница, ведущая наверх в но¬ 
вый зал. Войди в него, спустись вниз и пристрели 
двух собак. 

В этом зале имеется наклонный пандус, веду¬ 
щий к своего рода пюпитру, однако доступ к нему 
пока закрыт пламенем, вырывающимся с боков. 
Тогда поднимись назад и пройди к трем отверстиям 
в стене, из которых также бьют опасные для жизни 
языки пламени. Дождавшись, когда дальняя левая 
струя огня погаснет, подбеги, достань из отверстия 
аптечку и тут же отскакивай назад, Тот же маневр 
проделай с правой горелкой и со средней. Когда 
дело будет сделано, справа от горелок в стене 
распахнется дверь. Иди туда и, миновав мелкий 
бассейн, поворачивай налево, затем спускайся 
вниз. 

Здесь уже шесть отверстий в стене, причем из 
пяти из них бьет огонь. Одна, дальняя левая, "мол¬ 
чит", а потому начинай с нее — добычей тебе ста¬ 
нет полезный предмет (кстати, они имеются почти 
во всех отверстиях). После этого поманипулируй с 
юрнщими горелками, поочередно отключая одну 
за другой и получая соответствующую награду. В 
какой-то момент ты увидишь, как в зале, где ты был 


до этого, от пола к потолку вытягиваются решетча¬ 
тые конструкции-клети. Когда останутся лишь две 
горящие горелки, попытайся выбраться в этот зал 
прежним путем. Ан нет — дверь замурована. Тогда 
беги в противоположную часть зала с горелками и, 
цепляясь за потолок, "по-обезьяньи" двигайся к 
друіаму входу ь эгог зал. 

Подойди к клети, стоящей у правой стены, че¬ 
рез темный выступ вскарабкайся на нее, повер¬ 
нись направо и прыгай на платформу, идущую 
справа от центральной колонны. Чуть пройдя впе¬ 



ред, ты увидишь слева от себя углубление, в кото¬ 
ром тоже полыхает горелка, но уже одна. Спра¬ 
вившись с ней, ты отключишь горелки внизу у пюпи¬ 
тра. Спустись туда и прикоснись к этому пюпитру — 
где-то далеко в зале с разноцветными шахматными 
фигурами распахнутся створки люка 

Возвращайся в этот зал и направляйся к лево¬ 
му боковому проходу — как помнишь, там тоже бы¬ 
ла настенная лестница, упиравшаяся в потолок, но 
сейчас над ней распахнулись широкие створки лю¬ 
ка. Поднимайся наверх, и ты окажешься в странно¬ 
ватом помещении, напоминающем просторную 
лоджию. Прямо перед тобой на полу будут три 
цветных квадрата — красный, зеленый и синий, а 
слева на стене — странный механизм из четырех 
вращающихся пластин. Это своего рода игра. 
Цвет плит на полу соответствует цвету трех шах¬ 
матных фигур внизу. Встав на плиту соответствую¬ 
щего цвета, ты затем направляешься к механизму и 
вращаешь пластины. В итоге шахматная фигура 
соответствующего цвета сдвинется с места в на¬ 
правлении подиума, уходящего влево. Тебе при¬ 
дется изрядно потрудиться, сдвигая фигуры влево, 
пока они не начнут падать с подиума одна за дру¬ 
гой. Для этого прыгай или просто становись на пли¬ 
ты разного цвета и вращай пластины (смысл этой 
игры остался мною не до конца понят — возможно, 
тебе она покажется интереснее). 

Когда последняя фигура соскочит с края поди¬ 
ума, на нем, как грибы после дождя, вырастут высо¬ 
кие клетчатые конструкции. Поднимись на второй 
этаж зала, откуда начинай последовательно пры¬ 
гать с одной клети на другую, продвигаясь в проти¬ 
воположный конец зало. Там соскакивай на выступ 
и беги вперед. Путь твой будет довольно долог и 
извилист, но в общем не опасен. Лишь в одном ме~ 
сте, где ты прикоснешься к створкам большой две¬ 
ри с иероглифическими знаками, она распахнется 
и на тебя бросятся две собаки. Впрочем, распра¬ 
виться с ними, равно как и с их собратьями, кото¬ 
рые будут появляться то здесь, то там, в общем-то 
несложно. 

Путь вниз становится все более мрачным, но 
сбиться с него практически невозможно. Лестницы 
чередуются с провалами в полу, и в одном месте 
тебя подстерегают все те же зловещие пауки. 
Стремительно беги вперед, хватайся за шест и 
ползи по нему наверх. Ты окажешься в зале с зер¬ 
калами и ярким золотистым предметом на сарко¬ 
фаге. Помещение охраняют статуи двух черных со¬ 
бак. В левой части этого зала есть проход в сосед¬ 
ний зал, где также имеется шест. Поднимись по не¬ 
му на определенную высоту (в окружении летучих 
мышей) и, сориентировавшись по высоте, сделай 
кульбит назад, приземлившись на площадке. Отту¬ 
да ты получишь доступ в соседний зал с падающи¬ 
ми с потолка на разноцветные плиты пола тонкими 
лучами света и уже знакомыми шахматными фигу¬ 
рами — вот, значит, куда они свалились с того пан¬ 
дуса! Дверь, через которую ты проник сюда, авто¬ 
матически захлопнется. 

Задача твоя довольно проста: передвинуть 
фигуры определенного цвета на напольные плиты 
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того же цвета. Как только какая-то фигура займет 
полагающееся ей место, в соседнем зале с сарко¬ 
фагом погаснет один из лучей. С установкой по¬ 
следней фигуры погаснет и последний луч, а сам 
саркофаг отъедет в сторону, открыв доступ к про¬ 
ему в полу. 

Следуй к тому месту, где ты проник в зал с фи¬ 
гурами. Недавние манипуляции снова открыли 
дверь, но попасть туда можно лишь предваритель¬ 
но поднявшись на выступ напротив дверного про¬ 
ема. Несложный прыжок позволит тебе уцепиться 
за край дверного выступа, и вот ты уже наверху 
Иди в зал с саркофагом, опускайся в проем в полу 
под ним и следуй несложным путем к концу данно¬ 
го уровня и видеоролику. Теперь тебя ждет встреча 
с тринадцатым уровнем, который имеет название 

Оиагсііап ОІ &етегкЬеі 

Прыгай в люк у левой стены и скользи вниз. Перед 
тобой кольцевая ловушка с лезвиями. Преодоле¬ 
вать ее лучше всего либо на спринтерской скоро¬ 
сти, либо тщательно выверенным прыжком. Повер¬ 
ни за угол — там будет точно такое же кольцо. Раз¬ 
берись с ним аналогичным образом и двигайся 
дальше. После очередного пандуса ты окажешься 
в новом зале — за спиной у тебя на стене будет не¬ 
кий золотистый треугольник, а прямо перед тобой 
— макет карты Древнего Египта. Поверни налево, 
вскарабкайся на выступ, немного пройди вверх по 
пандусу и сразу залезай в низкий лаз справа, по¬ 
сле чего двигайся на четвереньках. 

Перед тобой некое подобие корабельного 
штурвала, но но самом деле это механизм, откры¬ 
вающий массивную серую дверь на другом конце 
зала — вверху, ближе к правому углу. Ради экспе¬ 
римента поверни штурвал пять-шесть раз и посмо¬ 
три в сторону этой двери: она несколько секунд бу¬ 
дет открыта, но потом начнет медленно ползти 
вниз, закрываясь. Тебе надо успеть (после поворо¬ 
та штурвала) обежать его слева, устремиться впе¬ 
ред по извилистому карнизу, перепрыгнуть пару 
раз через проемы и, не попав под смертоносные 
лезвия, добежать до двери, пока она еще не за¬ 
крылось Возможно, в самый последний момент 
придется даже опуститься на четвереньки и бук¬ 


вально проползти под ней- Оказав¬ 
шись по другую сторону двери, не 
мешкай и сразу пробеги немного 
вперед, поскольку здесь тоже есть 
опасные лезвия. Слева от тебя че¬ 
рез проем будет некий золотистый 
объект но пьедестале — это т. и. 

Ооісіеп Ѵгаеііз (Золотой Врай). 

Сразу его не бери, не то опять нар¬ 
вешься на ножи, а обойди кругом и 
возьми статуэтку сзади. Теперь спу¬ 
скайся вниз, преодолей череду ко¬ 
варных ям в полу, направляясь в 
сторону стены, на которой стоит 
штурвал. Сразу за ней будет про¬ 
ем, по которому ты сможешь под¬ 
няться назад к штурвалу, о отсюда 
уже нетрудно добраться до зала с 
макетом Древнего Египта. 

Примени Золотой Врой на золотистом треу¬ 
гольнике на стене; с потолка ударит луч лазера, 
который высветит новый артефакт — Оіюгсііап Кеу 


Обычные охранники — как правило, обла¬ 
ченные в светлые балахоны и вооруженные ружь¬ 
ями или автоматами "узи" 

Ниндзя — чаще всего в красно-черных одеж¬ 
дах. Могут быть вооружены автоматом и/или са¬ 
мурайским мечом. Вращая меч, ниндзя способен 
отражать летящие в него пули, поэтому стрелять в 
него целесообразно лишь в те моменты, когда он 
опускает меч. Опасен лишь в ближнем бою — на 
росстоянии никакого вреда причинить не спосо¬ 
бен. 

Кабан — встречается лишь на первом, трени¬ 
ровочном уровне игры Откровенно слабый про¬ 
тивник. 

Бык (точнее, некая помесь быка с броненос¬ 
цем) — злобное, сильное, агрессивное и практиче¬ 
ски неуязвимое животное Чаще всего от него сле¬ 
дует просто убегать, но можно также использо¬ 
вать хитрость, имея в виду невысокую маневрен¬ 
ность и явную узость интеллекта этой твари. 

Акула — встречается лишь од¬ 
нажды. "Убойная сила* подводного 
тирана в комментариях не нуждает¬ 
ся. 

Скарабеи — весьма противные 
и опасные ползучие твари. Появля¬ 
ются, как правило, неожиданно и 
сразу большими стаями. Способны 
убить героиню в считанные секунды. 
Бороться с ними практически бес¬ 
полезно. Главное средство спасе¬ 
ния — бегство. К счастью, нередко 
они исчезают столь же стремитель¬ 
но, как и появляются. 

Динозавр — мощный зверь 
весьма угрожающего вида. Крайне 
опасен и трудноуязвим. 


(Ключ Стража), похожий на пирамидку с четырьмя 
шипами. Вставь ее в ромбовидный замок справа 
на стене, и справа от тебя в полу распахнется пюк 
Прыгай туда, скользи по склону, и в итоге ты око 


тивник, опасный врог для стройной и относитель¬ 
но низкорослой Лары. 

Летучие мыши — вездесущие летающие от¬ 
родья, не столько опасные, сколько назойливые К 
счастью, легко уязвимы. 

Гигантские осы — осы как осы, только о-очень 
большие и ядовитые — двух-трех укусов достаточ¬ 
но, чтобы отправить Лару на тот свет. Против них 
хорошо действуют ружье и револьвер. 

Скорпионы — черные (мелкие) и красные (ги¬ 
гантские*) — тоже вполне понятные насекомые. 
Укусы их ядовиты, о у гигантских порой и смертель¬ 
ны. 

Огненный шар ('шаровая молния") — мало¬ 
понятный феномен, возникающий как бы из ниот¬ 
куда, но способный за несколько попаданий ли¬ 
шить Лару жизни, если она вовремя не окунется в 
воду. 

Водный шар — в общем-то это даже не про¬ 
тивник. Дольше объяснять, что именно это такое, а 
лучше поиграть и посмотреть самим. 

Ледяной шар — тоже скоре союзник Лары, 
чем ее недруг. Однажды весьма кстати помог ей 
превратить воду в лед. 

Фарох — мифическая птица с золотистым 
оперением и способностью метать убийственные 
огненные шары. Опасна и тем, что способна бес¬ 
контактно подпитываться от энергоресурсов Ла¬ 
ры, тем самым укорачивая ее жизнь. К счастью, 
встречается нечасто. 

Хорус — неуязвимый летающий громовер¬ 
жец. Встречается на самом последнем уровне иг¬ 
ры, так что если ты дошел до него, то никакой Хо¬ 
рус тебе уже не страшен. 



© «Друзья» 
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жешься в просторном золе. Следуй направо, со¬ 
провождаемый парой звуков глухих ударов, доно¬ 
сящихся неизвестно откуда. В середине зала возь¬ 
ми маленькую аптечку. Иди дальше, и ты снова ус¬ 
лышишь два таких же глухих звука. У правой стены 
расположен рычаг. Едва повернув его, ты распах¬ 
нешь двери впереди, откуда выскочит агрессивный 
зверь, отдаленно напоминающий то ли быка, то ли 
гигантского броненосца. Пули его не берут, а по¬ 
тому беги мимо него дальше, до упора, и запрыги¬ 
вай на небольшой выступ под настенной чашей. 
Под ногами у гебя будет лежать уже знакомая пал¬ 
ка для самодельного факела. Возьми ее (не опаса¬ 
ясь зверя — на током возвышении он тебя не до¬ 
станет) и беги обратно, туда, где впервые встретил¬ 
ся с этой тварью. Подожги факел от настенного ог¬ 
ня и снова беги туда, где нашел палку Теперь уже 
подпали от нее чашу, под которой она лежала, и в 
стене справа распахнется дверь. Следуй туда, в 
обитель очередного секрета, и возьми с трех пье¬ 
десталов три полезных предмета. Возможно, при¬ 
дется пострадать от массы неизвестно откуда вы* 
скакивающих лезвий, а то и получить оглушающий 
удар от падающего сверху смертоносного шара с 
такими же ножами. 

Теперь беги туда, где впервые увидел зверя, а 
оттуда — к месту, где лежала маленькая аптечка. 
Подпрыгни и ухватись за потолок (став неуязвимым 
для клыков зверюги), откуда двигайся "по-обезья¬ 
ньи" вперед до того места, где в стене слева обна¬ 
ружится узкий паз. Повернувшись лицом к лазу, от¬ 
пусти кнопку СИ, но тут же нажми ее снова — уце¬ 
пившись за край лаза, проникай внутрь и ползи 
вперед. По пути тебе будут жутко докучать летучие 
мыши, но ты с ними еще разберешься. 

Под гобой снова окажется комната с бьющи¬ 
ми из стен струями ожя. Впрочем, ты уже знаешь, 
как с ними обращаться Начни с той горелки, кото¬ 
рая периодически гаснет, и, улучив момент, до¬ 
стань из нее полезный предмет (возможно, в неко¬ 
торые горелки придется слазить дважды) Затем 
смотри, какая из горелок также стала периодичес¬ 
ки затухать, лезь в нее и і,д. Наконец іы доберешь¬ 
ся до горелки, манипуляции с которой обернутся 
появлением в комнате полчищ пауков. Тут уж не 
мешкай и беги к настенной лестнице, по которой 
поднимайся наверх. Ползи через лаз в тот же кори¬ 
дор, где бегает разъя¬ 
ренный быко- 
броненосец, и, 
спустившись, 
посмотри на 
дверь слева. 

Попасть бы гу¬ 
да, но она перего¬ 
рожена кольями. По¬ 
старайся сделать так, 
чтобы летящий 


на тебя зверь своей массой проломил эти колья и 
обеспечил тебе доступ в новый просторный зал. 

В нем ты увидишь три настенных барельефа, 
расположенных у самого пола. На самом деле это 
замаскированные кнопки, но Ларе, несмотря на 
всю ее тренированность, не под силу нажать их. 
Сделай так: подойди к одной из кнопок и, встав 
вплотную к ней, дождись, когда на тебя нападет 
зверь, а в последний момент отскочи в сторону. 
Получается, что он выполнит за тебя твою работу 
и своей тушей нажмет выключатель. То же самое 
проделай с двумя остальными, и в итоге ты распах¬ 
нешь две двери в одной из стен зала. 

Беги сначала в правую дверь. Вскарабкав¬ 
шись по настенной лестнице, поднимись по обыч¬ 
ным лестницам и поищи в одной из комнат полез¬ 
ные предметы Учти, что в этой комнате с потолка 
снова неожиданно падает шар со смертоносными 
лезвиями, а потому будь осторожен. Сделав дело, 
мысленно помаши с высоты на прощание безутеш¬ 
ному в бессильной ярости зверюге, возвращайся в 
зал и теперь забегай уже в левую дверь Снова но 
стену, вверх, вперед, и навстречу новому, четыр¬ 
надцатому уровню, который носит название 

Ое$егІ Каіігоас! 

Здесь же, в вагоне, в котором ты очутился, поверни 
рычаг — откроется скользящая дверь. Иди в нее, 
прыгай на площадку следующего вагона, открой 
его дверь, иди вправо и в проходе разберись с 
ниндзя. (В целях экономии патронов для ружья по¬ 
пробуй обычные пистолеты. Принцип стрельбы ос¬ 
тается тем же, разве что палить в супостата при¬ 
дется подольше.) Иди дальше, выходи из этого ваго¬ 
на и прыгай на платформу с зеленоватым грузом. 
С мчащегося параллельно поезду джипа соскочат 
два ниндзя участь их, видимо, решена. По лест¬ 
нице вскарабкайся на крышу следующего вагона. 
Следом за ним прикреплен точно такой же, и у 
обоих имеются люки на крыше. Но если, спустив¬ 
шись в люк первого вагона, ты найдешь патроны (и 
заодно прикончишь ниндзя), то второй вагон мож¬ 
но будет осмотреть просто из любопытства. 

Иди дальше, к концу состава. Перед тобой 
очередная платформа с чем-то сине-зеленым. Взо¬ 
браться на нее не удается. Подойди к краю спра¬ 
ва, встань спиной к проносящимся мимо пескам и 


скалам, спрыгни назад, удерживая ОН нажатым, 
ухватись за край платформы и, перебирая руками, 
сдвигайся вправо, пока не окажешься на удобном 
месте, где можно подняться. Наконец вскарабкай¬ 
ся на крышу последнего вагона, подойди к самому 
его краю, повернувшись лицом к головной части 
состава, и прыгай вниз, проделав аналогичную ма¬ 
нипуляцию с клавишей ОН, после чего забирайся в 
распахнувшуюся дверь вагона. Здесь тебя ждут па¬ 
троны, аптечка и стрелы. Выбирайся на заднюю 
площадку этого вагона и знакомым тебе спосо¬ 
бом, повиснув на руках, переберись к провой сто¬ 
роне вагона. Вопреки ожиданиям, Лара здесь не 
остановится, а обогнет угол и станет двигаться 
вдоль боковой стены вагона. Добравшись до про¬ 
ема в этой стене, в который уже раз проделай ма¬ 
нипуляцию с СИ, спрыгни вниз и, ухватившись за 
край пола, подтянись и входи внутрь. 

Теперь следуй в последний вагон. Убей там 
ниндзя, подойди к концу вагона, повернись лицом к 
его головной части и проделай уже знакомую ма¬ 
нипуляцию с клавишей ОН. Дверь в торце вагона 
откроется, забирайся в вагон и обследуй его (ап¬ 
течка, стрелы и револьверные патроны — но где же 
сом револьвер, равно как и арбалет?!) Выходи в 
торец вагона, через который проник в него, и по¬ 
средством привычных действий перебирайся слева 
вверх, затем правее, после чего, повиснув на ру¬ 
ках, огибай правый угол и смещайся вдоль широ¬ 
кой части вагона, пока не досіиінешь очередного 
проема Заберись в него (теперь это уже несложно 
сделать), подбери патроны и ломик. Этим ломиком 
здесь же задействуй выключатель, пристрели нинд¬ 
зя и выходи в открывшуюся дверь. 

Перепрыгни через кучи странного вещества 
на платформе и беги к вагону, что перед тобой 
Дверь там распахнется и покажется ниндзя, кото¬ 
рому тоже недолго осталось жить- Углубись в ва¬ 
гон, выберись наверх и пристрели еще двух ниндзя 
(да сколько же их здесь?!). Потом убей еще двух, ко¬ 
торые переберутся на поезд с джипа. Внутри этого 
вагона имеются три купе — войди во второе и тре¬ 
тье по ходу и, расстреляв ящики из пистолета, возь¬ 
ми полезные пред¬ 
меты. Переходи в 
следующий вагон 
и с помощью ломи¬ 
ка задействуй выключа¬ 
тель, расположенный рядом 
с тем, который ты когда-то уже 
включал. Проходи в дверь, явля¬ 
ющуюся началом следующего, 
пятнадцатого уровня 
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Тамбовский Волк 
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З дорово, пацаны! Готовы к труду и обороне на 
ниве геимерского счастья? Всегда готовы?! 
Равняйсь! Смир-рна! В яЗсІтІ 7 шаго-ом арш! 
Пока вы тут стираете в пыль казенные 
армейские ботинки, я проведу ликбез (для глухих — 
ликвидация безграмотности!): мы направляемся в 
один замок В замке есть семь кругов — да не 
просто кругов, а кругов ада, доложу я вам! В 
восьмом же круге скрывается один опасный и 
злобный главред... тьфу, то есть опасный и главный 
зловред. Задача: прорваться к оному без 
малейших потерь с нашей стороны. Замочить 
при этом всех возможных и местами 
невозможных оппонентов и достичь взаимного 
удовлетворения-фраглимита. Задача ясна, 
бойцы?! Тогда вперед, на тренировку! А я пока тут 
порастекаюсь мыслию по древу... 

Надеюсь, приятель, ты уже купил третью 
«Квоку», наигрался вдоволь и даже накропал свою 
конфигу. Забудь ее. Забудь и то, как ты играл. 
Сегодня и в следующем номере мы расскажем 
тебе, что это такое — настоящая игра в «КуТри»! 

Первое, что ты должен знать, иірая один нц 
один с Искусственным Интеллектом, — это то, что 
ты играешь с БОТАМИ. А боты, дружок, это не 
люди. Их не попросишь: мол, не стреляйте, я с 
респауна, их не уговоришь сбросить шотган в 
тимплее или помочь с охраной флага в СТР. 

Л 

Это боты, и они — ТУПЫ, как и все боты в 
этом бренном мире Они были тупы во всех 
кваковских и анрыловских модах; Егазег 
ВоІ, Ріррег Воі, ІІТ-ЬоІ. Они тупы и сейчас, в 
Оіюке III: Агепа. Единственное глобальное 
(да и единственное вообще, по большому 
счету) умение, коим они обладают 
определению, — это умение бегать по 
определенному скрипту, никуда не 
сворачивая. Как программер прикажет, так 
они по команде и бегают. И главный при этом 
трабл в том, что все их действия состоят из таких 
вот узловых операций-скриптов. Другое дело, если 
программист правильно подошел к делу и обучил 
бота тысяче с лишним движений, действий — в 
общем, ПРАВИЛЬНЫХ, «чистапацанских» 
скриптов. Уверяю тебя, в третьей «Кваке» их более 
чем достаточно. Не в пример ІІпгеаІ ТоцглатеШ, 
кстати сказать. Но! Пять уровней крутости 
ботов — это именно ПЯТЬ градаций 
сложности. Без вывертов и обиняков 
зомечу: первый уровень сложности без 
особых напрягов одолеет даже нош 
местный секс-символ, по совместительству 
рулезная квакерша Котя Синичкина. 


Второй уровень сложности — примерно для 
начинающих, уже геймеров, но еще не квакеров. 

Третий уровень — это для 
[ бывалых квакеров, когда те 
только начинают играть в 
«КуТри». Четвертый уровень 
сложности я вполне одолеваю, 
но лучше оставить его для Куки, 
Инфиделя и других "отцов*. А пятый, пацаны, это 
рай для нас с вами, ибо он есть ЫідНітаге, и 
бНдМтаге по сути своей — это есть ПО- 
ПАЦАНСКИ! 

Собственно, я здесь тебе все это 
рассказываю, готовя тебя к самому главному. Я 
поведаю тебе о том, как наиболее просто и 



Ѳ "Бессмертие... пришло бессмертие..." Стоп* 
стоп, о чем это о, пацаны? 




по 





Э Я ие помял! Не это оии меня грузят!?!? 

безболезненно обыграть АІ практически на любом 
уровне сложности, не используя чит-кодов (хотя, 
конечно, читмейкеру Торику тоже надо свой 
хлеб отрабатывать) и других трейнеров. Я 
расскажу в деталях о каждом виде 
огнестрельного и энергетического оружия. Я 

распишу все возможности местных бонусов. 

_ 

Главное, приятель, читан повнимательнее... 

Ядам вам парабеллум ... 

Значит, так, пацаны, слушать сюда. Вам здесь еще 
три десятка уровней париться, а вы и пороху 
пулеметного не нюхали. Я вам тут не зря 
насгавником прикреплен. Ща быстренько проведу 
политпорку, а кто артачиться вздумает — будет 
копать от меня и до обеда. Короче, всем слушать 
техническо-статистический ликбез на тему 
'...козе баян?" о местном оружии. 

Ну что пацаны, прикинули? Шотган с трех 
метров выносит свежерегпауненного 



ІГРО 


ХИНТБЛОК 




потенциального фрага, а плазмаган ну просто 
идеален для дополнительных разборок в 
тесной комнатке. Впрочем, думайте сами, 
решайте сами. А кому в лом думать, тем в 
следующий раз наш фрагозабиватель-на- 
все-подряд мистер Чума все-все-все про 
тактики вооружения и защиту расскажет. 

О броне. Броня, суть жилетка, іЬе ѵе$Г, 
одеваемая на бойца аккурат в момент ее, жилетки, 
поднятия. Желтый ѵезі дает 50 единиц брони, 
красный — все сто. Надеть несколько новеньких 
бронежилеток на уже заполненное тело можно, 
причем не просто "несколько', а вплоть до 200. 
Фича в том, что вся броня, что выше ста единиц, 
будет потихоньку сниматься, по две единички в 
секунду, и так — до полной сотни. Так что если ты 
оделся в красную броню, а затем подобрал 
желтую жилетку, то через полминуты у тебя 
останется лишь первоначальная сотня. То же 
касается и бронепластинок (такие штучки 
зеленовато-серого цвета, валяются по пять-десять 
штук, дают по 5 единиц брони). В чем прикол? В 
том, что две трети наносимого дамага (от сіатаде 
— повреждения) разносится по броне, и только 
треть уходит на структуру, то есть на игрока. 
Так что если ты в красной броне с полным 
здоровьем и какой-то идиот выстрелил из 
шотгана в надежде уложить тебя на месте 
и заполучить халявный фраг, то он сильно 
ошибся. Ибо из 110 единиц на тебя лично 
уйдет лишь 38. А остальные 72 дамага 
уходит на красную броню. Ну, потом ты, 
естественно, разворачиваешься и, пока этот 
сопата перезаряжает шотган, стреляешь в него в 
упор из чего-нибудь приятного типа КІ. (Коске! 
ІаііпсНег — запомни эту аббревиатуру, боец!). Для 
него это будет хорошим уроком! 

Еще по поводу здоровья. Но некоторых 
картах имеются такие синие шарики, тедаЬеаІіЬ 
зовутся. Пришли они, как и плазмаган, из 
далеко думерского детства и являют собой 
сконцентрированный сгусток 100 чистых 
единиц здоровья. Плюсом к этому идут ,/^ѵ 
зеленые шарики с зелеными же и 
плюсиками. Каждый такой плюсик дает 5 
единиц, независимо от уже имеющегося 
здоровья. Больше двух сотен не даст, это само 
собой. Но зато из тех, что докидывают до сотни, 
остаются только простое здоровье — желтый 
шарик, +25 единиц — и оранжевый полтинник, 
дающий 50 единиц здоровья. 

Какая «Квака» — и без бонусов? На этот раз 
нас лишают классного сундучка с халявными 


Слушайте, пацаны, тут чисто конкретный базар] 
есть. На забугорном сайте (не спрашивай, что это та- 1 
кое, сам вторые сутки въехать пытаюсь) Асігепаііпѳ 
ѴацІІ (ѵѵуѵуѵ.аѵаі///.сот) свалившие туда братаны устро- ] 
или голосование (типа словесные разборки) на тему о 
] крутости Оіюке III Агепа и ІІпгеаІ Тоіігпатепі. Так вот, 
(они добазарились до того, что 32% местной братвы | 
выбирают «КуТри», а остальные 68% — УТ. Обьясните,] 
4 мне, типа это наезд, да? 
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Характеристики/ Оружие 

Максимальный боезапас 

Скорострельность 

Скорость единицы 


СсшпІІеі 

Нет 

Почти отсутствует 

Высокая 


МасЬюесшп 

200 патронов 

Очень высокая 

Высокая ѵ 


5Ьо)рип 

200 дробинок 

Тормознутая 

Высокая 


РІаыта Сип 

200 зарядов 

Высокая 

Высокая 


Огеп. І аипсЬег 

200 гранат 

Средняя 

Средняя 


РоскеІ ІаипсЬег 

200 ракет 

Средняя 

Средняя 


ЦоМпіпа Оып 

200 зарядов 

Непрерывная 

Прямое попадание 


РаіІ Сіт 

200 снарядов 

Тормознутая 

Прямое попадание 


ВРО 10000 

200 зарядов 

Высокая 

Высокая 




Г патронами и гранатами, которого так не 
хвотало в РаіІ Агела, и не дадут 
попользоваться КеЬгеаФег'ом. Но! Во- 
первых, возвращаются руны, а во-вторых, 
нам оставили Квад (Оипб — на полминуты 
утраивает убойную силу каждого оружия), а 
заодно подарили насколько новых фенек. В 
связи с тем, что новый движок умеет строить щ 
относительно открытые пространства, 
появился бонус РІуіпд, дающий возможность 
летать в течение 30 секунд. На всякий пожарный 
вернули самую пацанскую руну еще думовских 
времен — ІпѵізіЬіІіІу. Просто чтоб было, накинули 
новую феньку под названием Зреесі. Скажу 
честно, пацаны: стрейф плюс 5рееб рулят форева. 
Докидайте к этому делу скин чувака но скейтборде 
— и можно рулить СТИЛЬНО! Это по-нашему. 

Бог-аники 

Отдельные фанаты сингл-плеера Оыаке 2 

наверняка помнят тупорылую модель Тапк'а, 
которого можно было расстрелять доже вслепую 
— таким огромным он был. А вот летуна с 
пропеллером на заднем месте фиг достанешь. 
Но это в основном из-за того, что он 






перемещается в трех измерениях. А что говорить о 
знаменитой "овечке*, из-за которой была закрыта 
на пароль не одна сотня общественных сервоков и 
было кикнута не одна тысяча игроков только по тем 
двум простым причинам, что возникали из-за 
присутствия ее, 'овечки*: 1) очень мелкая модель, 
фиг с два попадешь е такую, 2) мертвая овечка, 
не будучи разджибсовано, ничем не 
отличалась от живой, чем пугала одних, 
начинающих квакеров, и серьезно сбивала с 
игры других, вполне продвинутых 'отцов". 
Подобные веяния моды на ботов остались и в 
«КуТри». 

Реально все боты делятся на два типа: 
толстые-медлительные (визуально) и мелкие- 
быстрые (тоже чисто визуально). Рассмотрим 
самых ярких представителей двух полюсов. 

Начнем, естественно, с самого колоритного 

представителя бот-большинства — с ОгЬЬ’а. 

Нет, это я не заикаюсь, просто моделька так 
зовется — ОгЬЬ, с двумя "Ь* на конце. Так 
^ вот, Орбб. Встречаться он будет тебе 
часто. Возможно, даже чаще всех 
остальных ботов. Этот пучеглазый мини¬ 




робот, чем-то похожий но ту самую "овечку*, в 
сингловой игре предпочитает исключительно орудия 
дальнего боя. Обладая избирательным вкусом, он в 
большинстве случаев использовал плазмаган, 
изредка предпочитая его РЛ, и совсем уж редко 
юзол пулемет (только после респауно). В 
пользовании ѲД ВРО 1(Ж, рэйла, шотгана и уж тем 
более ОацпГІеГа замечен не был. Отсюда вывод — 
против Орбба лучше идти с шогганом или рэйлом, 
по дороге почаще стрейфиться. Если 
сомневаешься в своих снайперских 
способностях, хватай РЛ и долбай пучеглазому 
под ноги — коли промажешь, так хоть 
сплэшем достанешь. 

Второй наиболее отличоющийся от 
своих компьютерных собратьев — это бот 
Топк>. Более мелкий и пронырливый вариант 
модели из «КуДва». Обладает абсолютно 
теми же недостатками: легко поддается 
аннигиляции по причине размеров и сом по с ебе 
кажется медлительным. Естественно, рай для 
завзятого квакера с РІ. Сппэш-домаг — это самое 
худшее, что может случиться с Топк>. Рэйлом не 
пользуется абсолютно, зато с удовольствием 
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ѲНипІег, тюю @#$%! 



ЭНипІег, твою! 
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ЭТипа текстура. Типа с подсветкой. 



0 Уровни совсем окривели... 


Запомни, брата, ЗТО - оружие победы... 



Э И типа где все? 
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Дальность выстрела 

Прямой урон 

Сплэш-урон 

Вплотную 



Не ограничена 

7% 

Нет 

- 30 метров 

110% 

1 - 90 % 

Не ограничена 

20% 

1 - 19% 

- 40 метров 

100 % 

1 - 99 % 

Не ограничена 

100 % 

1 - 99 % 

Не ограничена 

8% 

Нет 

Не ограничена 

100% 

Нет у 

Не ограничена 

100 % 

1 - 99 % 






0Будешь смеяться, но темных мрачных 
коридоре* здесь не так уж и много. 


юзает ппазмаган, РЛ (как и старший его брателло) 
и изредка — шотган. Стало быть, на него имеет 
смысл ходить с рэйлом или той же РІ. 

Впрочем, у всех ботов есть общие недостатки. 
Первый — если в честной дуэли АІ'щноя модель 
показывает пятки, то это означает, что здоровья у 
него почти полный нуль и имеет смысл не бежать 
залечивать свои боевые раны, а смело пускать 
вдогонку пару ракет или, что еще лучше, дострелять 
из пулемета/шотгана. Братан, не вздумай терять 
такую рулезную возможность! Убегающий бот назад 
не смотрит и даже не стрейфится! 


Вторая особенность ботов — это их неземная 
любовь к броме и полное равнодушие к теда- 
НеаІіЬ'у. Если ты, пацан, играешь один на один и не 
боишься кемперить, сторожи нычки с броней, 
желательно красной. Желтые жилетки валяются 
повсеместно, и отследить каждую чисто физически 
невозможно. 

Напоследок небольшой хин г по борьбе с Хаего 
— последним боссом и главным зловредом. Фича в 
том, что чисто теоретически Хоего пользуется всем, 
чем угодно, но если он возьмет РІ, то будет стрелять, 
пока патроны не кончатся. А стрелять из Рі а он 
практически не умеет. Упреждающие выстрелы или 
хотя бы под ноги — никогда Пока у него РЛ, его 
вполне можно из рельсы снять. Но вот если ему в 


руки попадет рэйл, тады пиши пропало, особенно 
если ты играешь на ЫідЫтаге! 

На этом мой сегодняшний боевой листок 
считаю оконченным В следующем номере 
«Игромании» ждите отчета об ЕІлгеоІ Тоигпатепі 
— лучшем враге Оіюке III: Агепа. Э-эх, 
повеселимся! 

И еще: как уже упоминалось по тексту, в 
следующем номере в «Матрице» тебя ждет 
глобальное дефматчевое руководство по ОЗ от 
нашего РІодце .1 Ре$КІепсе. Рекомендую 
приготовиться — Его Величество Чума замахнулся 
на монументальный труд, и прочтенный тобой 
небольшой очерк — лишь малый предвестник, 
грядущего Апокалипсиса!;-) 




В «КуТри» введена прикольная и «чистопацанская» система медалек. Чтобы заработать звание 
Ітргеззіѵе (ока "Меткий сукин сын" — (с) Ьу Тамбовский Волчонок), нужно два раза подряд снять кого-ни¬ 
будь из рэйлгана. Именно два раза, именно подряд и именно из рэйла. Остальное не котит. 

Хочешь получить ЕхсеІІепГ в качеств© новогоднего подарко от Санта Багхеда? Замочи двух слаба¬ 
ков в течение двух секунд. 

Еще одно медаль — просто за каждую сотню жирных фрагов. Как тебе скопящийся череп Ргад$ с ко- 
сіями и круглой циферкой под ним? 

Завали кого-нибудь чудо-перчаткой и получи модную медольку СаііпГІеТ 

Мужик, ты, случаем, не перфекционист? Если ты, не дай Бог, знаешь, что это такое, покинь арену, 
не потеряв ни одного фрага (своего, разумеется!). Медаль РеіЧесІ и всеобщее поклонение. 

Есть и просто медаль за хитовость Если хотя бы 50 процентов нажатий на мышку не прошли даром, 
то венок с перекрестием Ассигасу — твой. Поздравляю, брателло! 



шшшш 




Кроме того, при помощи АІТ ипи 
циферок на кейподе можно не¬ 
много перемещать камеру вокруг 
своего героя. 


ѳ 


2ітоги\ 

2іто2иІ@таіІ. ги 


Беспредел 


Чтобы сохранить игру, необходи¬ 
мо найти церковь с неоновой над¬ 
писью над входом и сунуться туда. Эго можно 
сделать лишь по окончании миссии, заплатив де¬ 
нежку. Если церковь найти не удается, то угони фур¬ 
гончик телевизионщиков и следуй за поворотами 
локатора на крыше. 


Ѳ 


Для начала несколько советов общеполезного ха¬ 
рактера. 

N и Р2 — меняют радиостанцию, звучащую за кад¬ 
ром.. 

Р6 — пауза в игре, а также показывает кое-какую 
информацию по количеству выполненных миссий, 
собранных бонусов и пр. 

Р7 — повтор последнего текстового сообщения. 

Р8 — выход в настройки. 

Р9 — показывает, в каком районе города ты есть. 


В СТА2 встречаются семь бонд, семь стилей 
управления. 

Наге КгізЬпаз Кришнаиты, борются за освобож¬ 
дение людей от власти машин и оружия. 

Іоопіез — Отморозки, сбежавшие из психушки по¬ 
лудурки, анархисты и беспределыцики 
Ресіпеск$ — Деревѳнщино, любители дешевого 
самогона. 

Рц&зіапз — Русские, наш ответ боссам якудзы, спе¬ 


циализируются в торговле оружием 

5сіепІі$!з — Ученые, результат эксперимента по 

массовому клонированию. 

Ѵакцга — Якудза, японские мафиози, занимающие- 
ея прежде всего наркотой и дорогими тачками 
2аіЬоІ5і/ — Зайбацу, теневые пидеры фактичес¬ 
кое правительство города; занимаются всем по 
немножку. 

Есть два метода повысить уважение к себе со 
стороны одной из банд: выполнять выдаваемые ими 
задания ипи убивать членов противостоящей им 
группировки. Вот список, кто кого ненавидит: 

1- я МИССИЯ /Ооѵѵп/оѵѵп 5 есіог) 

ІООПІѲ5 ненавидят Ѵакцга 
2аіЬаІ5іі ненавидят І_оопіе& 

Ѵакі)7а ненавидят 2аіЬа*$і) 

2- я миссия (&Ѳ5 ісІепНо! Зес+ог) 

Ресіпескь ненавидят $сіепіі$І5 
2аіЬаі5іі ненавидят Ресіпескз 
ЗсіепІЫз ненавидят ^аіЬаГзу 
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Чисто конкретные разборы, пацаны! 


Нема базара! 

3-й миссия (Іпбивігіаі ЗесіОг ) 

Кы5&іап5 ненавидят 2аіЬа1зи и Наге КгізНпа 
2аіЬаІ5і) ненавидят Кивьіапз и Наге КгізЬпа 
Наге КгізНпа ненавидят Кііззіапз и 2аіЬаІ5іі 



По городу разбросаны четыре-пять гаражей, 
которые помогут тебе, если надо сделать одну из 
приведенных ниже операций. 

Минирование машины — активизировав мину, 
находясь в машине, ты получаешь пять секунд, что¬ 
бы подальше отбежать и насладиться с безопасно¬ 
го расстояния заревом. 

Установление пулеметов но машине — "пуш¬ 
ка" устанавливается на крыше четырехкопесного 
друга и позволяет постреливать по движущимся во¬ 
круг объектам, не выходя наружу. 

Установление разбрызгивателя масла — по¬ 
лезная штука, позволяющая пролить масло на до¬ 


рогу позади машины, заставляя тем самым пресле¬ 
дователей вращаться вокруг своей оси. 

Перекрашивание машины — не только меняет 
цвет тачки, но также ремонтирует ее и снимает 


'хвост" любой длины. 




Длина хвоста' зависит от того, насколько 
антисоциальны и публичны твои выходки. Отобра¬ 
жается сие в виде некоторого количества поли¬ 
цейских голов. 

Один полицейский — один автомобиль дорож¬ 
ной службы преследует тебя. При этом ежели пого¬ 
ню завидит ею коллега, то он тоже немедленно 
присоединится к веселью Избавиться можно, спря¬ 


тавшись в переулке, подальше от главных магист¬ 
ралей, и подождав секунд іридцаіь. Тоіда "юлова" 
исчезнет. 

Два полицейских — все то же, что и раньше, но 
ждать 30 и более секунд бесполезно 

Три полицейских — в довесок к погоне появля¬ 
ются заслоны на дорогах. 

Четыре полицейских — за тобой начинает го¬ 
няться броневик спецназа с пятью тяжеловоору¬ 
женными бойцами. 

Пять полицейских — место спецноза и полиции 
занимает ФБР в бронежилетах и с «Узи» в лапах. 

Шесть полицейских — появляются ганки и 
джипы, вводится национальная гвардия. Выжить 
можно только при помощи перекрашивания ма¬ 
шины или взятки. 



В ОТА2 существует куча бонусов, которые 
можно либо просто подобрать с "попа" либо найти 
в ящиках. Их действие длится около полуминуты. 
Вот они: 

Быстрая смена обоймы (Раз! РеІоасІ), 

Частичная неуязвимость (ІпѵіпсіЬіПу) — убить не мо¬ 
гут, но вот арестовать — запросто; 

Электропальцы (ЕІесІгоІіпдегз) — пешеходы оценят 
эту штуку по достоинству, если вы войдете с ними в 
близкий контакт; 

Невидимость (ІпѵізіЬіІІІу) — стать невидимкой очень 
здорово, особенно когда полиция загнала в угол; 
Пропуск но выход из тюрьмы (Сѳі оыі о? ЗаіІ Нее 
СагсІ) — при аресте ни оружие, ни бонусы не отни¬ 
маются; 

Взятка (Сор ВгіЬе) — этот бонус снимает "полицей¬ 
ские головы", то есть погоню. 

Логотипы ОТА2 откроют путь на призовой уровень, 
если их соброть 50 штук. 



За похишение и последующую сдачу машины в 
"пункт переработки" (они появились вместо портов 
в первом СТА) тоже выдаются призы. Надо просто 
подвести машину под стрелу крана, выйти из нее, 
подождать, пока он ее утащит, и подобрать причи¬ 
тающееся. Машин — куча, порядка 30, поэтому 
приведенный ниже список носит характер ориенти¬ 
ровочного. 

АгасЬіпіо — помповое ружье (зНоІдип) и 30 па¬ 
тронов к нему. 

В -Туре — неуязвимость. 

Вепзоп — электропальцы 
Від Вцд — бронежилет. 

Вид — автомат и 30 патронов. 

ЕсИу — автомат и 30 патронов. 

Рц*оге ОТ — причиняемый вами урон удваивается. 
НасЬыга — гранатомет и 15 ракет к нему. 

Іоопу — невидимость. 

Маіяісе — автомат и 15 патронов. 

Мѳіеог — неуязвимость. 

МісЬеІІі Коабзіег — автомат и 30 патронов. 

Міпх электропальцы. 


Могіол — пропуск на выход из тюрьмы. 

ЗсЬтісІІ — здоровье. 

Зесге* Адепі Саг — уважение со стороны банд. 
ЗЬагк — 15 бутылок “коктейля Молотова". 

ЗргіРгег — 15 бутылок "коктейля Молотова". 
ЗрогЫег — автомат и 30 патронов. 

Здіюб Саг — взятка 

Тахі — причиняемый вами урон удваивается. 

Тгапсе Ат — огнемет и 30 зарядов. 

Т-Кех — юзер и 60 патронов. 

01-Зегк Ттоск — автомат и 30 патронов 
ѴѴѳІІагб — автомат и 30 паі ронов. 

Ѵакыга — гранатомет. 

2-Туре — «Узи» с глушителем плюс 30 патронов. 

А эти машины не принимаются на переработку: 

Ріге Епділе АтЬиІапсе Вапк Ѵап, Виз, Ѵап, 
Зѵтоі Ѵап, ТѴ Тгиск. 



Кроме этого, можно получить специальные бо¬ 




нусы за выполнение спецзадач. В большинстве слу¬ 
чаев помимо самого бонуса выдается еще и денеж¬ 
ное вознаграждение. 

Точность (Ассигасу Вопив). Один из способов полу¬ 
чить приз за точность — убить четырех спецназов¬ 
цев четырьмя выстрелами. 

Убийца полицейских (Сор КіІІа) — надо убить кучу 
полицейских и взорвать много их машин 
'Пинатель' полицейских (Сор РипсНег) — избить де¬ 
сяток-другой гоняющихся за вами полицейских. 
"Элвис ушел" (ЕІѵі$ На$ іеН ТНе Виіібіпд) — пере¬ 
ехать тусовку парней в белом. 

Г ѳноцид (Сѳпосібе) — изничтожить много членов банд 
Приз за сумасшедший трюк (Іп$апе Зіипі Вопив) — 

выдается за прыжок через рампу, расположенную 
к юго-западу от штабо Зайбоцу. 

Скорая помощь (РігвІ Аіб) — за убийство медперсо¬ 
нала и подрывы их транспортных средств 



Несколько полезных советов для начинаю¬ 
щих и профессионалов по общей тактике и стра¬ 
тегии игры. 

Немалое веселье может доставить похище¬ 
ние автобуса с остановки. Езжай дальше по его 
маршруту, останавливаясь на остановках, выса¬ 
живая и подбирая пассажиров. 

Если привести полицейский 'хвост' к штаб- 
квартире уважающей тебя банды, то пацаны с 
радостью помогут избавиться от преследовате¬ 
лей. 

Полицейские выскакивают из машины, пы¬ 
таясь арестовать тебя, — хороший момент для 
угона спецгранспорта. 

Угони такси и притормози у тротуара — под¬ 
бери пассажира. Пока ты рулишь, а он остается 
внутри (постарайся не таранить окружающих), на 
твой счет зачисляется по баксу в секунду. 

Еще один способ заработать — скопить по¬ 
гоню из четырех легавых. Это добавляет по 2 
бакса за секунду. 

Пешеходы в зеленых рубашках — угонщики. 
Частенько Они могут утащить у тебя из-под носа 
тачку, на которую ты только что сам положил 
глаз. А парни в красных фуфайках постараются 
подойти к тебе поближе и стащить пару-тройку 
заработанных кровью и потом долларов 

Кроме перекраски, существует еще не¬ 
сколько методов избавления от погони. Если ты 
удачно выполнишь КіІІ Ргепгу, то есть перебьешь 
необходимое количество пешеходов за оігіу- 



> 4 Почетный эскорт 
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щенное время, то полицейские отстанут. Кроме 
того, если угнанную полицейскую машину сдать 
в переработку, то за это тебе выдадут взятку, 
что опять-таки избавит тебя от "хвоста 

Если возникли проблемы с поиском хоро¬ 
шего оружия, попробуй поубивать членов банд. 
Лучше всего — жертв генной инженерии ($сіеп- 
Н$1$): после них остается самое лучшее. 


Из бесчисленного количества приколов в 
0ТА2 хочется выделить вот какие: 

Если оставить своего главного героя без 
движения на некоторое время, то он закурит и 
начнет пускать облачка дыма в воздух; 

Отличное средство от скуки — машина по¬ 
жарной охраны, оснащенная водометом; 

Грузовички мороженщиков оснащены про¬ 
игрывателем вместо сигнала — при нажатии и 
удержании клавиши ТАВ ты услышишь не стан¬ 
дартный гудок, а довольно приятную музыку. 
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Дмитрий Бурковский 

сІтіігі@ідготап іа. ги 

ВаггісасІесІ $и$ресІ 

Розавепо Егее\ѵау Зпірег 

Миссия для сосунков и любителей мексиканских се¬ 
риалов, Бери с собой любое оружие, переходи в ти¬ 
хий режим, подбирай ключи к двери и поднимайся 
наверх. Проверь второй этаж и будь осторожен — 
психованный субъект может оказаться под кроватью 
в маленькой спальне. Если его там нет, то ломись на 
чердак, не забыв предварительно проверить комна- 


Советы по выживанию 

Я уверен, ты настолько крут, что обойдешь¬ 
ся без них, однако послушай старика, ладно? 
Благо рекомендаций будет немного. 

Потрать время на изучение управления и 
меню инвентаря, за тебя этого делать никто не 
і будет. Пройди, например, тренировочный курс. 

К концу ты должен помимо базовых навыков 
[ стрельбы и перемещения уметь пользоваться: а) 
зеркалом, б) газовой и ослепляющей і рана іа- 
ми; в) отмычками и детонатором. Научись ме- 
[ нять патроны на цельнометаллические и обрат¬ 
но. И не забудь про открывание дверей и вклю¬ 
чение света. 

Теперь пара слов о главном. 5ѴѴАТ — это 
игра, где основная цель — захватить, а не убить 
Поэтому прежде, чем стрелять, не забудь про¬ 
читать несчастному его права (клавиша 7) - 
вдруг одумается? Реакция преступников во мно¬ 
гом зависит от количества одновременно ору¬ 
щих на него людей, их вооруженности и прочих 
факторов вроде слезоточивого іаза. Для остра¬ 
стки можно пальнуть в руку. Или в ногу. В край¬ 
нем случае, в сердце или голову. Затем насту» 
лает самое интересное. Если несчастный жив и 
даже не ранен, замкни на его запястьях наруч¬ 
ники и дай запрос на эвакуацию (кловишо 4 , за¬ 
тем 2). В случае, когда он валяется на полу, но 
проявляет признаки жизни, проделай ту же ком¬ 
бинацию. А если ему не і ювезло, сообщай о по¬ 
терях ( 4 , затем 3 ). Без этого нехитрого радиооб¬ 
мена задание попросту не будет считаться вы¬ 
полненным. Остальными отношениями с коман¬ 
дой и ценіром научиться сам, запомни только 
одно — если сказано собрать ВСЕ оружие, те¬ 
бе придется собраться все. Гакова реальность. 
Удачи на улицах и в подвалах 1_А! 




ту слезоточивым газом. Из необходимого к 
сбору оружия найдется только снайпер¬ 
ская винтовка на окне и пистолет у 
этого недоумка за поясом. 

Нідіі гІ 5 Іс АггезІ 
Ѵіа ггапі 

ѴеИісиІаг Мап5ІаидЫег, 

у СгітіпоІ ІІзе о( Ехріозіѵез 

В скрытном режиме иди через 
центральный вход, по пути подби¬ 
рая оружие. Первая пушка — на стек¬ 
лянном столике слева, вторая — в гараже, 
около набора инструментов, третья — в подвале 
рядом со взрывчаткой. Плюс еще по одному стволу 
у ^подозреваемых". Насчет последних — брат мо¬ 
жет находиться где угодно, но обычно либо у себя в 
комнате, либо в смежной с ней спальне. Сам су¬ 
масшедший ученый почти всегдо обитает в своем 
кабинете. Только прежде чем входить туда, отключи 
взрыватель слева от двери. 

Ш 

Но$*аде Ке$сие 

Ооѵѵп/оѵѵп Ѵ/агеЬоѵзе Різігісі 

Простая миссия, если действовать быстро. Из 
оружия рекомендуется стандартный Нескіег & 
КосЬ МР5. Переходишь в активный режим и, 
сметая все на пути, несешься на кухню Там, в 
подсобке, за фальшивой стеной есть вход в под¬ 
вал. Найти заложника не представит труда, осо¬ 
бе нно если не забывать пользоваться ослепляю¬ 
щими гранатами — внутри темно, мерзавцы это¬ 
го не любят. Первое задание, кстати, имеющее 
отношение к основной сюжетной линии. 

Но$Іаде Ке$сие 

Ноте Іпѵазіоп 

Первая довольно сложная миссия. Так как команда 
моментально будет раскрыта, имеет смысл взять тя¬ 
желые штурмовые винтовки М4А1 и сразу же пере¬ 
двигаться в активном режиме. Высаживаешься со 
стороны сада, приказываешь ребятам подождать и 
тихонько снимаешь снайпера с балкона. Быстрой 
перебежкой вместе с группой поднимаешься к бас¬ 
сейну и занимаешь круговую оборону в комнате 
отдыха перед гостиной. Рано или поздно двери от¬ 
кроются, вот тогда и нужно начинать штурм Дейст¬ 
вуй как можно быстрее, не экономь патроны и тер¬ 
рористов. Проблемы могут начаться с ребятами во 
внутреннем дворе, но ты справишься. Затем при¬ 
ступай к зачистке нижней части и второго этажа. 
Заложники обычно либо в гостиной, либо в спаль¬ 
не, дети же любят прятаться в шкафах, 

Но5*аде Яезсие 

Заіпі Оітгігі'з Ноіу Тгіпііу СЬигсН 
Название придумывал не я, честно. Спасибо своим 
людям в 5іегга! Но мы отвлеклись от темы. Очень 
интересная миссия, особенно учитывая объект спа¬ 
сения. Да-да, Его Свяіеишество Патриарх Москов¬ 
ский и Всея Руси. Поэтому не посрами честь родно¬ 
го отряда, завали всех плохих дядек, ладно? Итак, 
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Габриэль Макаров 

Епископ Габриэль. Видимо 

дань старику Найту. Как-ни 
как, тезки. Все-таки работни 
ки Зіегга еще совсем не ос 
воили русские имена. 


Борис Толстая 

Честно слово, я здесь ни при чем! 
Именно Борис, и именно Тол- 
стАЯ. Один из гловорей пресло¬ 
вутой "русской мафии", между 
прочем. 


Кристо Север 

Святой отец Кристо. Впрочем, здесь и не скры¬ 
вается его происхождение — он один из дейст¬ 
вующих монахов той самой церкви, которую 
предстоит освобождать. 


Игорь Сгомас 

Знакомься, президент России. Почему 
Игорь и почему Стомас? Ну, дело вроде в 
будущем происходит, так что мешает? 
Кстати, вполне нормальный человек. Не 
паникует, не наглеет и говорит по-англий¬ 
ски с потрясающим совковым акцентом. 


Эдуард Талеев 

Чрезвычайный и полномочный 
посол России в США. Поведе¬ 
ние и внешний вид соответст¬ 
вуют статусу. 


Бенджамин Попов 

Епископ Бенджамин Вообще 

то в православии приняты не 
сколько другие іитулы, но про 
стим американцев, ОК? Тек 
более что и имя у него не сов 
сем привычное. 


Виталий Березовский 

Человек, которого в 5ѴѴАТ 3 ра¬ 
зыскивают больше других. Похо¬ 
же, что он стоит практически за 
каждым делом, так или иначе 
связанным с ядерным оружием. 
Все совпадения, как всегда, ис¬ 
ключительно игра твоего вооб¬ 
ражения. 


Александр Кириенко 

Неплохая фамилия для мафиози, 

да? Ну ничего, это еще самый 
безобидный вариант. Посмотри, 
что будет дальше... 


Бенедикт Петков 

Настоятель церкви святого Димит¬ 
рия и святой Троицы. Практически 
мой покровитель. Круто. 


Лаурус Бакхауз 

Архиепископ Лаурус, глава Про 
вославной церкви в США. На мо 
мент игры, разумеется. 


Алексий III 

Его Святейшество Патриарх Московский и 
Всея Руси. Почему Алексий Третий? Все¬ 
токи будущее, да и зачем изобретать что- 
то новое. Очень добрый и отзывчивый че¬ 
ловек. Таким он и должен быть. 


Борис Игнатьев 

Монах Борис Игнатьев. Вот теперь верю! 
Эют человек действительно из нашей стра- 


Представился • российским дипломатом. 
Для выяснения личности был передан двум 
агентам ФБР. Дальнейшая судьба неизве¬ 
стна. 


Наши в Лос-Анджелесе 

Представителей СНГ действительно довольно мно¬ 
го в этом славном городе. Только вот, по версии 
Зіегга, они участвуют исключительно в мафиозных 
разборках. Ладно, это хотя бы не Кодце 5реаг, 
здесь кроме бандитов и политиков встречаются и 
относительно неплохие люди. 
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быстрой перебежкой к 
входу, попутно снимая 
снойперо и прочих 
террористов с балко¬ 
на. Будь осторожен на 
лестнице, используй 
зеркало. Оставь ко¬ 
манду внизу и подни¬ 
майся наверх, к коло¬ 
колу. Прочисти кори¬ 
дор и возвращайся вниз, потом ты сюда еще вер- 

- ■ V ??' ■’ 

нешься. Основные разборки начинаются в цент¬ 
ральном зале. Как ни странно, все довольно легко, 
главное — вовремя стрелять по ногам всем подо¬ 
зрительным личностям из Н&К МР5. Как только всех 
увезут, проверь кельи. В правой — секретный про¬ 
ход, однако будь осторожен: на винтовой лестнице 
обычно находится главный. С ним и Патриарх, ос¬ 
вободи его и поднимайся выше. Зачисти верхние 
покои (для надежности простреливай зеркала и 
пользуйся газом) и спокойно спускайся вниз к ос¬ 
новной лестнице — там будет очередная разборка 

КарісІ ОерІоутепГ 

Нурѳгіоп Тгеаітепі РІапі 

Времени нет, поэтому оружие победы — М4А1 и 
активный режим. Заходи с 5ісІе1/ІеѵеІ1, сноси во¬ 
рота и быстрыми перебежками перемещайся к цен¬ 
тральному зданию. С врагами не церемонься, сни¬ 
май но дальней дистанции, трупы и раненых подбе¬ 
решь потом. Первая установка находится внизу {ос¬ 
торожно! зо лестницей всегда кто-то сидит) — ис¬ 
пользуй набор инструментов для взлома и двигайся 
дальше. Второй «Стингер» расположен в прекрас¬ 
но простреливаемом и обнесенном металлической 
сеткой котловане. Рассредоточь людей и как мож¬ 
но быстрее сними оставшихся снайперов. Спускай¬ 
ся вниз, отключай ракету и прыгай в трубу. Чтобы 
избежать лишних жертв, имеет смысл команду с со¬ 
бой не брать — прекрасно справишься, прячась за 
трубами и стреляя противнику по ногам. Отключай 
последнюю установку, зови людей и приступай к 

зачистке местности, не забыв предварительно про- 

*| 

верить все оставшиеся без присмотра трупы. 

Но$#аде Кексііе 

211 Іп Ргодгѳ$$ 

Вызов N6 211! Ограбление банка, классика жанра. 




Очень красивая и довольно легкая миссия, прохо¬ 
дится на одном дыхании. Вооружение — легкие 
Нескіег & КосН МР5 50 с глушителем. Тактика — в 
узких офисных коридорах Снимать противников по 
одному, не поднимая шума и не привлекая внима¬ 
ния. Высадка на крышу, спускайся вниз и двигайся 
на запад, к лестнице в основные помещения. Мед¬ 
ленно продвигайся к операционному залу — основ¬ 
ная пальба начнется только там. Недостающие за¬ 
ложники легко находятся в 
сейфах Вот всегда бы так! 

Но5Іаде 
Ке$сие 

ОбЛУ Теіеѵізіоп Сепіѳг 

Кто-то хочет славы, кому- 
то нужен прямой эфир... 

Ладно, берешь МР5 и в 
спокойном режиме от 
5ісТе 1 /БеѵеІ 1 перемеща¬ 
ешься наверх. Выламыва¬ 
ешь дверь и медленно, 
шаг за шагом продвигаешься к центральной студии. 
Напугать террористов зо ящиком лучше всего выст¬ 
релами по этим самым ящикам, о в комнату справа 
надо заходить сразу с двух сторон. Затем будь 
очень осторожен в конце коридора, молниеносно 
перемещайся налево, не забывая постоянно вести 
огонь. Оставь одного из оперативников на строже 
в непрост рея и ваемом углу перед тобой, а сам с ос¬ 
тавшимися ребятами вынеси притаившихся гадов 
Теперь самое время вломиться в студию прямого 
эфира. Делать это, разумеется, надо с двух сторон. 
"Всем лежать, и никто не пострадает!" 

НідІі КІ 5 Іс Аггезі ѴѴаггапІ 

РЬоепіх Іопдие 

Спокойная и расслабляющая миссия в свете собы¬ 
тий последних дней Никого убивать не надо, ток 
что МР5 50 вполне всех устроит. Итак, заходишь со 
стороны $ісЫ/ІеѵеІ1 и параллельно с арестами 
подозреваемых собираешь оружие. Первая и вто¬ 
рая пушки — за правой стойкой бара, третья — за 
левой. Далее бегом в дверь с надписью РгіѵаГе, на¬ 
ходишь 4-й ствол на ящиках, 5-и — в следующей 
комнате на стеклянном столике, 6-й и 7-й — на сто¬ 
ле в кухне около второго выхода, 8-й — на кровати. 
Да, и не забудь хорошенько прощупать кармоны 



всех подозреваемых — без этого задание будет 
считаться незавершенным. 

Но5Іаде Ке$сие 

Ноіеі Сагіуіе 

Если тебе дорога жизнь президента России, реко¬ 
мендую поспешить. Но самом деле есть два спосо¬ 
ба прохождения — в зависимости от зоны высадки. 
Однако, чтобы максимально использовать некото¬ 
рые особенности игры 
(например, отсутствие не¬ 
обходимости убивать 
ВСЕХ), рекомендую на¬ 
чать разборки с крыши. 
Раздаем М4А1 и один 
дробовик ВелеІІі М1 
5ырег 90 (в дальнейшем 
используем этого челове¬ 
ка в качестве тарана при 
открывании дверей), мед¬ 
ленно спускаемся вниз и 
расчищаем площадку пе¬ 
ред лифтом. Не открывая дверь, оставляешь одно¬ 
го оперативника на стреме, с остальными двига¬ 
ешься вниз по лестнице. Внимание! Это чуть ли не 
самый проблематичный участок 5ѴѴАТ 3, поэтому 
лучше и разделаться с ним в самом начале, чтобы 
не было лишних проблем ближе к завершению за¬ 
дания Итак, очень медленно, постоянно используя 
зеркало, спускаемся вниз. После каждого пролета 
забрасывай следующий этаж слезоточивыми и ос¬ 
лепляющими гранатами, а при первом подозри¬ 
тельном движении стреляй без предупреждения. 
Добравшись до подвала, открой дверь, прострели 
коридор и возвращайся в президентские апарта¬ 
менты. Здесь все просто — пройди через кухню и, 
не разделяя группу, разберись со всеми вначале в 
центральном зале, потом в комнате с балконом. 
Если президент и посол спасены, спокойно зачи¬ 
щай остальные комнаты, простреливая двери и 
стеклянные стены патронами в цельнометалличес¬ 
кой оболочке. 

ѴІР ОеІаіІ, 5оѵіеі ОеІеда#е$ 

іо$ Апдеіев СопѵепНопаІ Сѳпіег 

Первая рекомендация — лучше подъехать на авто¬ 
бусе. Не церемонься, раздавай всем М1А4 и сразу 
же переходи в активный режим. Разберись с бли- 
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жайшими противниками и беги к единственному до¬ 
ступному входу. Открывай двери и быстрыми пере¬ 
бежками перемещайся к центральному залу с не¬ 
большим ресторанчиком справа. Убери всех лже- 
официантов за стойками и в подсобке и молние¬ 
носно перемещайся в центр зала. Занимай круго¬ 
вую оборону и приготовься к долгому и нудному от¬ 
стрелу. Как только людей в черном поубавится, ос¬ 
тавь одного человека сторожить запасную лестни¬ 
цу (исключительно опасное место!), а сам с коман¬ 
дой двигай к банковской стойке и туалетам. Воз¬ 
вращайся в основной зал, 
проверь центральный вход 
(он, к сожалению, закрыт) и 
с группой в полном составе 
поднимайся наверх. Унич¬ 
тожь или захвати всех в 
пределах видимости и дви¬ 
гайся в левый (если смот¬ 
реть с того места, откуда ты 
проник в здание) коридор. 

Проверь студию и прилега¬ 
ющие к ней помещения. Ес¬ 
ли повезет, то на этом за¬ 
дание можно будет считать оконченным и совсем 
не понадобится тащиться в конференц-зал. Да, 
президента чаще всего можно нойти около цент¬ 
ральною входа. Или в том самом конференц-зале. 
Тут уж как фишка ляжет. 

НоіеІ Ке5сііе 

ІАХ 5іеде 

Почему любимое место всех террористов — аэро¬ 
порт? Раздай ребятам МР5 и, не забыв отключить 
сигнализацию, в активном режиме беги в служеб¬ 
ные помещения, а оттуда по лестнице с аварийным 
освещением поднимайся на самый верх. Не обра¬ 
щая но потери (среди противников), ищи еще одну 
лестницу и забирайся на балкон — там будет иско¬ 
мая ракетная установка. После этого спокойно 
проверь трупы и разберись с оставшимися. Повто¬ 
рить по необходимости. 

ѴІР ОеіаіІ, ѴѴТО Рап Расіііс 
Сопіегепсе 

Ѵепіига НоГеІ 

Всем МР5, в активном режиме очень быстро очи¬ 
щаем коридоры и двигаемся в холл. Избегая леет- 



Эх, какие здесь зеркала... За эти зеркала я могу 
простить многое... 


ниц (газ и ослепляющие гранаты — лучшие друзья!), 
медленно перемещаемся к центральному залу. Под 
музыку и фейерверки врываешься туда и выносишь 
всех случайных свидетелей. Теперь очень осторож¬ 
но (газ и ослепляющие... о, я уже говорил?) прове¬ 
ряем все оставшиеся служебные помещения, мо¬ 
рально готовясь к следующему заданию. 

Но5Іаде Не$сче 

ІС5 Апдеіе 5 Сііу НаІІ 

Одна из самых красивых и захватывающих миссий. 

Всем без исключения — 
штурмовые винтовки, и 
сразу же в активный ре- 
жилл. Очищаешь пери¬ 
метр и двигаешься к биб¬ 
лиотеке. Лучшая тактика 
— методично прострели¬ 
вать стеллажи. Как толь¬ 
ко разберешься с трупа¬ 
ми, перемещайся к лест¬ 
нице. Будь осторожен — 
это одно из самых опас¬ 
ных мест! Лучше подо¬ 
ждать пару минут в удобной позиции и применить 
тактику ловли на живца. На втором этаже прячешь¬ 
ся под козырьком и не высовываешься, пока терро¬ 
ристы не перестанут валить. Теперь одну команду 
оставь около центральной двери, а сам с остальны¬ 
ми двигайся к правому неосвещенному помеще¬ 
нию. Гам потайная дверь, ведущая в туалет. Оттуда 
— в кабинет к мэру и, наконец, финальная зачистка 
холла. Ни в коем случае не убивай мужичка в сером 
костюме! Это главный, ТоЬіа$ $!огт. Взять живым, 
можно и раненным. Теперь двумя группами по раз¬ 
ным лестницам двигаемся наверх и устраиваем 
резню в духе любого творения Джона Ву. Бомба — 
в центре зала. Но прежде чем приступать к разми¬ 
нированию, лучше все-таки отключить сигнализа¬ 
цию (маленькая такая и очень незаметная красная 
кнопочка снизу). 

КарісІ Оеріоутеп* 

5іогт Огаіп Зузіет 

Очень неігрияіная миссия. Раздавай всем штурмо¬ 
вые винювки и высаживайся в районе ѴѴе$1 
Сотрц$. Времени нет — перемещение только в ак¬ 
тивном режиме, стрельба исключительно на пора¬ 



ѵ* 5ѴѴАТ на пикнике - ребята отдыхают. @#$%?!?! 


Да прикол это, прикол... 



жение (мирные граждане встретятся лишь в одном 
месте). Хорошенько изучи (а лучше — распечатай) 
карту подземелья и приступай к разминированию 
Первая бомба на втором уровне в зале большого 
коллектора, справа но балконе. Вторая — в комна¬ 
те с газом, третья — за решеткой рядом с предыду¬ 
щей. Четвертая лежит в коляске в комнате с граф¬ 
фити на стенах. Пятая недалеко оттуда, слева на 
бетонном бортике, обрамляющем коридор (второй 
поворот от западной лестницы). Шестая — в комна¬ 
те на пересечении. Остальные две постоянного ме¬ 
ста не имеют, их придется искать уже тебе. Време¬ 
ни вполне достаточно, справиться должен. Один 
только совет: как только вошел в комнату и прекра¬ 
тил стрельбу, остановись и прислушайся. Что-то 
обязательно должно где-то тикать... 


ѴІР ОеіаіІ, Ніісіеаг 
АЬоІі&Нтепі Тгеаіу Бідпіпд 

/.05 Апдеіѳз Сопѵепііопаі Сепіег 

Последняя миссия, офицер, последнее задание. 
Люди, желающие подписать пакт о глобальном ра¬ 
зоружении. и те, кто хочет им помешать. Фарс ситу¬ 
ации в том, что глав государств, собирающихся от¬ 
казаться от ядерного оружия, хотят уничтожить с 
помощью атомной бомбы. Лучшего применения 
этому чуду инженерной мысли найти было сложно. 
Уже знакомый (и теперь не только по ЕЗ) ІА 
Сопѵепііоп Сепіег, до боли родные М1А4. Время 
есть, так что медленно и обстоятельно зачищаем 
первый эскалатор, минуты две держим периметр 
наверху, оставляем двух оперативников защищать 
оставшиеся лестницы (не забывай про черный ход!) 


и начинаем монотонно проверять комнаты, осво¬ 
бождать заложников и прощупывать все подозри¬ 
тельные чемоданчики. Ном нужен, как ты уже дога¬ 
дался, тот, что с часовым механизмом сверху. 
Обычно Он находится у двери справа на втором 
этаже (в комнате с монахами). Как только взрыва¬ 
тель будет снят, жить станет гораздо легче и весе¬ 
лее. Пора задуматься о небольшом доме, семье и 
собаке. Оцени пафос финального ролика и обрати 
внимание на проскользнувший на пару секунд рос¬ 
сийский флаг. 

, і-Ѵ 1 г ,і яІгГ ° 




€ "Пользуясь случаем, хочу передать привет... 

































Вопрос к аудитории: какой должна быть игра народно¬ 
го жанра, известного как “стрелялка от первого лица"? 
Слушаю вас. Так, что там про графику? Ага, понятно, 
как в "Анрыле", только лучше. А уровни? Проду¬ 
манные и интересные? Ну-ну. Монстры чтоб 
умные, а оружие сбалансированное? И муль¬ 
типлеер обязательно чумовой? А сингл? Не ху¬ 
же, чем в НаіМТе? Дальше... Все? А, вот слы¬ 
шу, кокой-то ценитель прекрасного про звук с 
музыкой вспомнил. Ну, теперь все? 

Можете ставить себе три с минусом. Все 
эти фишки, конечно, хороши и прекрасны, но 
без некоего скрепляющего компонента они ос¬ 
танутся... не более чем кучей фишек. Только присут¬ 
ствие объединяющего начала позволяет им сделать¬ 
ся ИГРОЙ. Подсказка: ЭТО должно окружать плане¬ 
ту, если на ней существует биологическая жизнь. Так 
же, как и игру, если в ней существует собственная ду¬ 
ша. Ну что, теперь догадались? Это ат-мо-сфе-ра. 

Что есть сие? Атмосфера игры складывается 
из тех самых перечисленных вначале фишек, в осо¬ 
бенности из графики, звука и построения уровней. 
Но, как иногда чудесным образом случается в жиз¬ 
ни, простое сочетание элементов порождает нечто 
новое, такое, что не является ни одним из этих по 



жет (и должна) проявляться местами слабее или 
сильнее, тем самым еще более углубляя погруже¬ 
ние игрока в мир игры. Впрочем, все это относит¬ 
ся не к одному лишь ЗЭ аСТІап, но к играм во¬ 
обще. Давай же теперь посмотрим, какие 
особенности несет игровая атмосфера 
шутеров. 

Если я попрошу тебя назвать 
стрелялки 'с атмосферой", ты 
наверняка перечислишь пример¬ 
но такой список: ТЬіеТ Очаке 
(первый и второй), ІІпгеаІ, НаІМіГе. 
Полностью с тобой согласен опни 


В 'Анрыле' страх строится не¬ 
много на другом. Там страшны не толь¬ 
ко (и не столько) поединки с врагом, 
сколько само ощущение неизвестности, 'дурные пред¬ 
чувствия', ожидание чего-то жуткого и постоянное на¬ 
пряжение Особенно хорошо это чувствуется на пер¬ 
вом уровне, но только во время первого прохождения 




родивших его элементов. В случае с 
игровой атмосферой это не случай¬ 
ное совпадение, а долгая и кропот¬ 
ливая работа талантливых художни- 
ков, дизайнеров и прочих. Атмосфе¬ 
ра игры чувствуется с первых минут и 
не пропадает до конца. Хотя она мо- 



чуть глубже в памяти, и ты вспомнишь еще одну 
игру, ту, которая первый роз в жизни заставила те¬ 
бя вздрогнуть от появления монстра и судо¬ 
рожно потянуться к кнопке заѵе (не потому 
что нужно сохраниться, а просто потому, 
что строшно). Нет, оставим Вульфа поко¬ 
иться в мире... РООМ. Вот где мы впервые 
столкнулись с игровой атмосферой, да 
еще с какой! Играть в ОООМ было по-на¬ 
стоящему страшно, и именно страх есть 
осново и самое подходящее название для 
атмосферы, созданной гениями из іб. Не 
знаю, сознательно или нет, но разработчики 
почти всех современных РР5 выбрали ту же челове¬ 
ческую эмоцию в качестве основы для своей игро¬ 
вой атмосферы. Не согласен? Смотри сом: ТНіе( — 
уникальная атмосфера создается исключи¬ 
тельно за счет 'скрытного" типа геймплея, где 
каждую секунду над тобой висит опасность быть 
замеченным и уничтоженным. Опасность 
быть уничтоженным — вот что движет 
страхом игрока и тем самым создает так 
нужную разработчикам атмосферу. Этим отлича¬ 
ются первые две части "кваки" от третьей. По¬ 
следняя ориентировано только но мультиплеер, а 
там атмосфера страха (да и никакая другая) со¬ 
вершенно не нужна. Уровни предназначаются 
для тою, чтобы носиться по ним с рокет лаунчером 
и палить ВО все, ЧТО движется. Противники в син¬ 
гле могут взять только числом, так что от неожидан¬ 
но появившегося монстра никто вздрагивать не бу¬ 
дет. Здесь первоя реакция на врага — не дать ему 
уйти живым, уничтожить ѳ кратчайшие сроки с ми¬ 
нимальными потерями. В первой " ваке* инстинкт 
был другим — остаться в живых, успеть среагиро¬ 
вать на смертельную опасность. Никогда в жизни 
не забуду этих... как их, летучек таких, вроде приви¬ 
дений с хвостами. И каждый раз буду вспоминать с 
дрожью. 



игры. Тогда ты видишь монст¬ 
ра, пожирающего человека, и при этом сознаешь, что 
вот сейчас дверь откроется и ты окажешься с ним 
один на один, что он где-то рядом, за поворотом 
коридора, а в руках у тебя нет никакою ору¬ 
жия, — мурашки по спине бегут. Атмосфера 
К нагнетается тем, что создатели игры намеками 
к дают понять: ты —одинокий, беззащитный (да¬ 
же с полным арсеналом вооружения) — только 
по чистой случайности ПО А не погиб в этом 
враждебном мире, стати, некоторые из "наме¬ 
ков', которые они используют, очень хорошо 
вписались в атмосферу НаІМі(е. Я говорю о встре¬ 
чающихся повсюду на уровнях телах тех, кому при¬ 
шлось оказаться в этом месте в менее удачное время, 
может, даже минуту назад. 

В НаІФіЛе неповторимая атмосфера создается 
за счет суровой реалистичности и сильного сюжета. И 
опять это прежде всего страх. Вначале совершенно 
естественная паника после катастрофы: разрушен¬ 
ные коридоры, мертвые коллеги, неизвестные сущест¬ 
ва. Потом, после появления десантников, этот страх 
сменяется ужасом загнанного зверя. И всегда твоя 
жизнь на волоске. Это не супергерой из 02, это объ¬ 
ятый ужасом ученый, в чьи руки вкладывает оружие не 
жажда убийства, а инстинкт самосохранения. 

Последний вопрос, который так и просится на 
язык: почему? Почему почти все разработчики вы¬ 
бирают именно страх для придания своим играм 
атмосферы? Да все дело в том, что стрелялки от 
первого лица (именно в силу этой особенности жа¬ 
нра) сильнее всего заставляют игрока отождеств¬ 
лять себя с героем игры. То, что чувствует герой, 
ощущает и игрок. Поэтому страх не создаст ника¬ 
кой атмосферы в КТ5, там мы, сами игроки, вне 
опасности. Другое дело здесь. Опасность угрожает 
не твоей армии или финансам, а лично твоей жиз¬ 
ни. Это пугает и затягивает. Это создает 
то, что окружает любую планету с био¬ 
логической жизнью.. 
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страх. Смотри в холодный огонь 
моих глаз и внемли. Сегодня я го¬ 
ворю с тобой не так, как обычно 
говорю с тебе подобными. Что 
ты для меня? Ходячий фра г, ни¬ 
чтожный педестриан, мешок с 
экспой. Жертва, одним словом. 
Но сегодня я обращаюсь к тебе 
как к потенциальному единомы¬ 
шленнику. 

В каждом из вас, смертных, 

— уж я-то знаю наверняка — 
есть священное зерно Зла. В 
каждом живет маленький демон 
разрушения, тлеет лампадка ог¬ 
ненного насилия, зреет пре¬ 
красный цветок Зла. Девствен¬ 
ного зла; незамутненного моти¬ 
вами, глупостью и алчностью... 
Пламя чистого черного цвета, 
частица одной из двух великих 
сил Мироздания. 

Есть лишь два достойных за¬ 
нятия в жизни — это созидание и 
разрушение. Одно невозможно 
без другого, и не понимать этого 

— значит быть глупцом. Обе си 
лы по своему прекрасны, и я по¬ 
вторю это снова и снова, ибо 
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неуважение к достойному врагу , 
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есть глупость, а глупость есть слабость. Слабость же неприемлема для 
верного сына Разрушителя, и последней мыслью всех, кто посмел заподо¬ 
зрить меня в слабости, было осознание своей глубокой неправоты. 

Но созидание — не наша сила. Мы живем йля того, чтобы разрушать, 
а если и создаем что-либо, то лишь для того, чтобы с помощью созданно¬ 
го разрушать еще эффективнее. Мы здесь, в этом лаігере|/^ы, дети Зла; мы, 
вассалы Смерти; мы, Темн^№^торонсО® ~ 

Вглядись в себя, смертный. Возьми в руки оружие. Что оно будит, в те¬ 
бе? Ты чувствуешь прилив свинцового бешён^цвр, вгоняя пулю в п 
ей жертвы? Клинок, проворачиваемый в податл'Й&рм нутр 
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ли он тебе дьявольский экстаз? Чувствуешь ли ты, как вместе с одрёнали- это *— цаШ Манифест. 
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ном к тебе приходит Сила? Нравится ли тебе, как твоя ркоросб» и мощь ко- 
сит тела дерзнувших-встать на твоем,лути? Любишь ли ты ііюгспѴ-ло кос- 

рои? Ты слышишь рев демонов в ушах? Тводашовь — 
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она кипит? Ты чувствуешь силу Разрушения в себе? 

Ответь «да». Прими себя и встань ь, наши ряды. Цветок Зла в тебе 
должен созреть, он должен быть опылен — кровью, и он должен принес¬ 
ти плод. Будь сидМи. Мы утопим мир в горячей кро¬ 
ви безумия, мы сожжем его Й адщом пламени яро¬ 
сти, мы разрубим его острыми мечами могущества, 
мы расстреляем его воронеными пулями коварст¬ 
ва; мы посеем ужас и смерть. И всходы посеянного 
нами уничтожат мир, и Смерть воцарится везде. 

А потом мы проиграем, и будет рожден новый 
мир; будет рожден в крови. Но снов$ он будет раз¬ 
рушен нами, а затем вновь возродится из тлена. 
Будь с; нами в этой вечной битве. Мы *-іе зч^аем луч- 
ѳгдтспособа жить. Мы — Легио(4..РазрушиТеля, а 

,ІЧ- Ъ V V 4? І-Шк 

Священная война, которая уничтбжит мир, на¬ 
чинается здесь, $ иной грани реальности, по ту &хо- 
рону твоего -монитора; там, где ты приносишь 
жертву Разрушителю. Пожар войны загорится от * 
искры, что блуждает по микросхемам твоего ком- 
станут топливом этого пламени, а ты станешь его 
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пьютера. івои 
жрецов Оеа%а| ( 
Сделай же этот шаг 
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лишь первый шаг пути, ведущего к гибели миро. 







Шщ 


к 


ѵл 


что, смертный, прочел Манифест Легиона? Проникся? ПровйЬ, текущий уровень технологии пёэв'блйет тренировать лишь ме- 
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Осознал? Хорошо. Надо лишь вглядеться в сёбя как слезет* большую часть тела. Тело,' которое должно быть совершенным и негру- 

ты — кррважбднъіи 6г?счелов< 
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и признать тот факт, м _ 

убийца-садист; иными словами — наш ч'едовек* ИЪсе сразу становится на 
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свои места. Ты наш, безотносительно пог№, У возраста и национальной 


ментом.уничтожения, страдает и слабеет от сидячего образаЖизни. По- 
/7 ^ '^Г?^р ч Ж г 

верь, уж кому, как не мне, знать о чепод^чѳском здоровье Головной мозг. 


спинной мозг, руки, зрительные и слуховые рефлекі оординация дви- 



принадлежности. Ты любишь убивать, и значит, мы понимаем друг друга. 
На заре нового тысячелетия я прише# сюйа^'Нто^ і: этих страниц^а^ 

:ным, оезжалост- 

тГ 


ным в 




учить тебя быть как можно более опасным, смерт< 
ным, искусным, коварным и сильным Как можно болеё чфф< 
своих действиях. Ты ведь хочешь Утого? Я не сомневался Начнем с основ. 

Что такое виртуальная реальность? Виртуальная реальность — это 
отвратительно попсовое 


іие, которое используют все кому 

ЩЩ 'ФЩр 

не лень, и особенно те, кто ни черта в этом не смыслит. Но ты наверняка 




знаешь, что оно означает. Ты ведь был там — а иначе стал бы ты это чи 
тать? 

Гамес. Вот наше ключевое слово. Гамес — это собирательноечназва- 

іРік. 

ние всех компьютерных игр. Именно они отставляют самую интересну 

сиречь мрачную,зчобную и опасную часть этой самой пресловутой вир- 

4^. м *^И|НН^ ш 

туальной реальности. Я бы лучше называя ее потусторонни^мйррм,. но 

'Щ Лв еЩ. 

почему-то все неправильно это интерпретируют. Среди пяти наибошве 
полезных вещей, которые принес двадцатый век, гамес стоит нарайне ря- 
дом с ядерным и биологическим оружием, Ж еаѵу МеіаГом и рождением 

смертные, называете малыша дурацким именем 



жений пальцев — вот, пожалуй, и все. Негусто с физиологической точки 

зрения. Но гораздо важнее другое. Необходимо пёгняѴь безжалостную 

__ 

философию хищника. I ірочувствовать совершенную идеологию охотни¬ 
ка. Ощутить острый вкус убийства. И гамес дает нам такую возможность. 
Остальное — дело технического прогресса. 

Среди всех разновидносгеі| самым близким нам является 
жанр асііогу подраздел РР5. «Асііоп» —Что «действие» А РР5 — это самое 
зверское, стремительное и кровавое действие из всех доступных в гамесе 
на сегодняшний день. В нем мы видим тат, 1 ' другой мир глазами героя, ко¬ 
торый сам является частью гои реальности — наиболее злобной и дест- 





руктивной чаёгью. Лишь наше мастерство в управлении им определяет 

;■ ’у*' '■ 

степень разрушительности нашего там рребывания. 

КХногие полагают, что РР5 — жанрд^ой «стрелялки», где, кроме как 









ть на кнопку, отвечающую з 
эти имбецилы никогда в жизни не 



моего племянника — вы. 
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.позволяет нам. Воинам Легиона, оттачивать наше^ искусство 
безнаказанно и свободно, ^кр^іь угодно долго и практически бесплатно. 
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ельбу, ничего не надо. Понятно, что 
^|настсЙ(шего отцовского двфмат- 
ча. Дефматч — это вершина гамесноГр искусства, безжалостное истреб¬ 
ление себе подобных в идеально приспособленных для этого условиях, ге¬ 
ноцид локального масштаба. Дефматч — первая, вторая и четвертая при¬ 
чина, по^фторой я уважаю гамес, " 

В суровом дефматче требуется предельное напряжение всех,с ил — и 
в первую оЧередь умственных, чтобы победить Предугадать действия 
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врага, предпринять ответный ход, заманить в ловушку, самому быть до¬ 
статочно проницательным, чтобы не попасть в засаду — и все это на бе¬ 
шеной скорости, Необходимо недюжинное проворство мысли и действия, 
чтобы выжить в таких условиях. Речь, конечно, идет о схватке настоящих 
мастеров. Если участвовать в дефматче тех кретинов, которые мнят РР5 
тупым и несложным зонятием, то можно по полчаса стоять и ковыряться в 
носу — они и по стоячей мишени из шотгана с двух шагов не попадут. 

Именно дефматч стал в свое время основным двигателем популярно¬ 
сти РР5. На основе этого жанра возникла целая культура (хотя это совер¬ 
шенно чуждый термин по отношению к описываемой среде), почти 
сплошь состоящая из наизлобнейших серийных убийц. В реальной жизни, 
правда, сдерживаемых силами правопорядка. 

Каки всякое сборище маньяков, объединенных общей страстью, они 
быстро обзавелись кучей специфических терминов и собственным слен¬ 
гом, который в сочетании с обычной ненормативной лексикой давал про¬ 
сто ядерные результаты. Зачастую те несчастные, чьему неподготовлен¬ 
ному уху случалось услышать эту убийственную смесь, падали без чувств 
доже еще до того, как к ним были применены активные действия. Жаль, не 
могу привести достойный пример токого лингвистического коктейля — бу¬ 


мага не выдержит. 

Но одну из составляющих я приведу здесь в полной мере. Подавляю¬ 
щее большинство терминов и названий, специфических для жанра асНоп 
в целом и РР$ в частности, собраны мной в словарь, который ждет тебя 
ниже по курсу. Штудируй (если по какой-то подозрительной причине ты 
еще не знаешь обсуждаемого материала), запоминай и активно исполь¬ 
зуй. После изучения этого труда у тебя не должно возникать проблем с 
пониманием фраз вроде «вчера рубились тимплей в одну ку2шную ТЦ с 
кланом X., без вепонстэя, так это ламачье по-тупому закемперипо возле 
меги, а мы держали РЛьку и каждый раз рокет-джампом туда забирались 
и сами мегу поджирали; во кора!». Более того — ты и сам сможешь разго¬ 
варивать не хуже, подкрепляя словарный запас свинцом и тротилом. 

Освоив этот материал, ты будешь готов к восприятию оперативной 
информации по всевозможным модом, ботам, ТЦ, адд-онам и вообще 
всему, связанному с экшеном и шутерами, которую мои верные слуги бу¬ 
дут собирать для тебя и которую я буду компилировать на этих страницах. 
Следующая явка — через месяц. Будь готов по первому призыву встать 
под черные знамена Легиона и проливать кровь. Не свою, естественно, 
— вражескую. 
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® ЛБА — см. мясо 
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® Асііоп — см. экшеи. 

® Агсаве — см. оркодо. 

® СТТ-см. ЦТФ. 

® РР5 — см. шутер. 

® см. гринэйд-джамп. 
® Ні — см. ХЛ. " ‘ 

®НР — СМ. хитпойнт. 

® О — см. «Квок». 

® 02 - см. Ку 2. 

® ОЗ (ОЗА,) - см. КуЗ. 

® НА- см. РА 
® КС — см рельса. 

® Ю— см. рокет-джамп. 

® Я.-см. РЛ. 

® 5С (55С) — см. шотган. 

® тс—см. тц. 

® ТТ — см. ГФ. 

® ЦТ- см. УТ. 
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Аптечка — предмет, 
восстанавливающий фикси¬ 
рованное кол-во потерян¬ 
ных хитпойнтов, не превы¬ 
шая максимума. 

Аркада — от онгл. 


агсасіе. Разновидность гамеса, в которой концепция геймплея уп¬ 
рощена в пользу игробельности. Аркады отличаются предельной 
простотой и условностью происходящего, но требуют высокой 
скорости реакции и быстрой соображалки. Аркадность гамеса 
означает степень его нереалистичности, в отличие от «симуля- 
торности» гамеса, т. е. максимальной приближенности к реаль¬ 
ности. Произошло от одного из значений агсабе — (магазинный) 
пассаж; первые игровые автоматы, на которых и появился жанр 
аркады, располагались в зданиях магазинов. Впоследствии арка¬ 
дой стали также называть места расположения игровых автома¬ 
тов. Аркадная версия игры — версия для игровых автоматов. Ар¬ 
кадный автомат — платный игровой автомат, о вовсе не упро¬ 
щенная версия пулемета. 

Армрр — от англ, агтог — броня Предмет первой необхо¬ 
димости в дефматче. Частично защищает от попаданий из вра¬ 
жеского оружия, снижая количество отнимаемых от здоровья хит¬ 
пойнтов. Сам армор при этом тоже тратится. Армором называют 
как еще не собранную броню, так и количество' уже надетой 
брони, остающейся на игроке, в зависимости от контекста. Наи¬ 
более мощная броня всегда входит в список рулѳзов. 

Артѳфдкг — от англ. агТіІас+, от лат. «аПе вэсЮгт — «искусст¬ 
венно сделанное». Применительно к гамесу, артефакт — это не¬ 
кий предмет искусственного происхождения, обладающий специ¬ 
альным свойством, которое можно использовать с пользой для 
себя, но не обязательно во вред врагу. Широко использующийся 

ѴГ.'лЧІ ? і*« в . 

термин во многих жанрах. 


Словарь 
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Биндовдтъ — от англ. Ыпб — привязывать. 
Назначать какой-л. клавише одну из предусмо¬ 
тренных игрой функций. Необходимый элемент 
индивидуальной настройки управления. 

Бжтэмдп — от англ. Ьеаі 'ет цр — - «замо- 
чилово». Разновидность экшена, нечто среднее 
между файтингом и платформенной аркадой. 
Как и в аркадах, герой передвигается слева на¬ 
право, вид сбоку, но при этом имеет больше 
степеней свободы, чем обычно в платформен¬ 
ных аркадах. Местность средней пересеченно¬ 
сти, но которой происходит действие, имеет не 
только ширину и высоту, но и глубину, таким 
образом становясь псевдотрехмерной. Дви¬ 
гаться можно не только направо и налево (в 
данном случае вперед и назад), но также вверх 
и вниз, плюс еще возможность прыгать. Все это 
создает дополнительные возможности для ма¬ 
неврирования. На местности встречаются мон¬ 
стры, с которыми герой вступает в рукопашные 
схватки; иногда с дольнобойным оружием, ко- 
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торое дается ѳ виде временного бонуса. Кроме 
некоего набора ударов, герой еще, как прави¬ 
ло, обладает магией. 

Битэмап — непрерывная серия схваток, ве¬ 
селая безбашенная бойня, особенно в режиме 
кооператива. Дефмотч в битэмапах встречает¬ 
ся редко. Жанр зародился на аркадных автома¬ 
тах, получил сильное распространение на кон¬ 
солях, но был не слишком популярен но РС. 
Расцвет жанра пришелся на конец 80-х — нача¬ 
ло 90-х, когда среднестатистический РС сильно 
уступал и аркадным автоматам, и даже консо¬ 
лям. Прародителем жанра считается ДоиЫе 
Игадол. Наиболее популярными сериями битэ- 
мапов являются РіпаІ РідЫ, $ІгееІ$ Раде (Ваге 
КгшсИе) и Соісіеп Ахе. В народе жанр битэма- 
пов известен под унизительным названием 
«б родилка». 

Бонус — от англ. Ьопцз — премия. Некий 
полезный предмет или свойство, дающееся в 
кочестве награды за какое-то достижение, 
напр., за набранное количество очков. Чаще 
используется в аркадных разновидностях э кше- 
на. 

Борнутъся — окочуриться от результата 
собственной неразумной деятельности. Про¬ 
изошло от комментария, выдающегося компью¬ 
тером в «Кваке» в момент смерти игрока от 
собственной ракеты — «ріауег Ьесотез Ьогѳсі 
ѵѵітЬ Іііе» (доел, «игроку стола скучна жизнь»). 
Впоследствии глаголом «борнуться» стали на¬ 
зывать любую смерть, вызванную чем-л., кроме 
вражеского оружия. Сюда входят неудачные 
прыжки с большой высоты, неожиданные встре¬ 
чи с собственными гранатами/минами, длитель¬ 
ные ныряния с летальным исходом, продолжи¬ 
тельные лавовые/кислотные ванны и проч. Ис¬ 
ключительно квакерский термин. 

Босс — разновидность монстра. Босс 
обычно обладает более мощным, чем у обыч¬ 
ных монстров, оружием, а также большим здо¬ 
ровьем или вообще практической неуязвимое- 
тью, ключ к которой лежит в уничтожении како- 
го-л. специфического предмета, попадании в 
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слабое место или какой-л. хитрости. Босс ха¬ 
рактерен тем, что встречается либо очень ред¬ 
ко, либо вообще только один раз за игру. 
Обычно находится в конце уровня. Зо уничто¬ 
жение босса часто даются какие-л. бонусы 
и/или ценные артефакты. Широко распростра¬ 
ненный термин во многих жанрах. 

Бот — сокр. от робот. Заклятый друг кваке¬ 
ра — программа-эмулятор живого соперника в 
дефматче. Раньше создавались в основном как 
моды к игре, в последнее время чаще стали по¬ 
являться встроенные. В отличие от монстров, 


бот обладает номинально равными с игроком 


щ 


правами и возможностями, хотя вопрос «чест¬ 
ности» бота целиком лежит на совести его раз¬ 
работчика (зачастую отсутствующей). Служит 
для тренировки дефматчевого мастерства и для 
заполнения пустующих мест в командных играх 
(см. тимплей). 

Бумстцк — от англ. ЬоогтѵзКск (Ьоот — бум, 
зііек — палка). Одноствольный шотган из «Ква- 

> .гУ.ѵГ 

ко»; начальное оружие, весьма эффективное 
при умелом обращении. Название произошло 
от комментария, выдающегося компьютером в 
момент убийства одного игрока другим из этого 
оружия — «ріауег 1 сЬеѵѵеб оп рІауег2$ Ьоот- 
$Тіск». Производные глаголы: бумстичить — 
стрелять из бумстика ; забумстичить — убить ко- 
го-л. из бумстика. 

БФГ — от англ. ВРО — Від Рискіпд Оол. 
Альтернативное произношение — Бэ-эФТа, Бэ- 
эФ-Жа, Бэ-Фэ-Га и Бэ-Фэ-Жа. Седьмое оружие 
из пророческой игры «Дум» и имя нарицатель¬ 
ное для оружия массового уничтожения в шуге- 
рах. В оригинале стреляло здоровенным ша¬ 
ром, который при столкновении с чем-л уничто¬ 
жал, кок правило, всех (кроме сомого стреляю¬ 
щего) в пределах видимости. Выживали лишь со- 
мые отожранные. В следующей инкарнации 
[Ку2\ практически не изменилось. Пушки сход¬ 
ного действия в других шутерах зачастую по 
старой (и не очень старой) памяти зовутся БФГ 
(напр., Кебеетег в Ѵ7).і 


В 




Вепонстэй — от англ, ѵѵеоропзіау (ѵ/еароп 
— оружие, зіау — оставаться). Режим дефматче, 
при котором собранное оружие не исчезает, а 
остается на месте. В таком режиме собирать 
его можно лишь тем, у кого его еще нет. Зепон- 
стэй оказывает серьезный эффект на баланс 
ресурсов в дефматче, т. к. само оружие уже не 
может служить источником боеприпасов, а 


удержать его и вовсе невозможно. Применяет¬ 
ся только в мясе и тимплее. Вепонстэй в дуэли — 
удел жалких номеров. 

Второквакер — см. кудвакер. 
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Г аситъ — см. грохнуть. 

Глаза — артефакт невидимости в «Кваке». 
При использовании видимыми остаются лишь 
глаза бойца, откуда и название. За пределами 
«Квака» используется редко. Аналогичные ар¬ 
тефакты в других шутерах и прочих экшенах ча¬ 
ще зовутся именами собственными или просто 
«невидимость ю» . 

Грин^йд-джамп — от ант. дгепабе-|итр 
(дгепобе — граната, |ытр — прыжок). То же са¬ 
мое, что рокет-джамп, но с использованием 
гранаты замедленного действия. Требует более 
точного расчета, чем рокет-джамп. 

Грохнуть — см. довить. 
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Дабл-джамп — от ангп. боыЫе-|итр — 
двойной прыжок. Прыжок, при котором боец 
отталкивается • от поверхности, на которую 
только что запрыгнул. Прыжки следуют сразу 
один за другим и образуют как бы один длин¬ 
ный. Применяется для более быстрого запрыги- 
вания на различные конструкции (ящики, высо¬ 
кие ступени), чем дво отдельных прыжка. Возмо- 





жен не во всех шутерах. 






Довить — см. замочить. 

Держать — применительно к шутером — не 
давоть противнику собирать какие-л. предметы. 


Должно практиковаться во всех возможных си¬ 
туациях. 

Дефмотч — от англ. беаіЬтаІсН (беоіН — 
смеріь, таіеіі — матч). Вольная охота на себе 
подобных в адских пределах злоумышленно 
спроектированных уровней. Совмещенные тре¬ 
нировка и развлечение, любимый способ пре- 
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провождения досуга в рядах Воинов Легиона. Дефматч — самая зверская 
и интересная часть шутера, священная резня во славу Разрушителя. Тре¬ 
бует наличия живых (мертвых) соперников или ботов. Разновидности деф- 
матча — дуэль, мясо, тимплей. Мультиплеерные массовые убийства в дру¬ 
гих жанрох тоже часто зовутся «дефматч». 

-джамп — от англ, іитр — прыжок. Приставка к слову, образующая 
описание какого-л. прыжка. Напр., рокет-джамп, гринейд-джамп, пава- 
джамп, сайд-джамп, форвард-джамп и т. п. 

Джибзы — от англ. діЬ$ (сокр. от діЫеіз) — потроха. Куски, на кото¬ 
рые рвет жертву оверкилла. Духовная награда меткому гронотометчику. 
Составляет одну из главных эстетических ценностей шутера. 

«Дум» — от англ. Ооот. Дед жанра шутеров, единый в четырех 
лицах — Роот, Роот II: НеІІ оп ЕагіН, Роот II: ЕѵіІЫІоп, Роот II: 
Рііііопіа ЕхрегітепІ. Шедевр целостности стиля и бескомпромиссно¬ 
сти геймплея, сформировавший образ всего жанра и задавший тон 
его развитию на годы вперед. Кроме того, «Дум# стал пророком деф- 
матча и, безусловно, послужил одним из основных влияющих факто¬ 
ров в развитии локальных сетей. До сих пор является объектом фа¬ 
натичного поклонения «Дум» — бесценное наследие, забвение ко¬ 
торого является кощунством, подлежащим жесточайшему наказа¬ 
нию. 

Думать — применительно к шутерам — играть в «Дум». Просто 
думать в шутерах не принято. Вместо этого надо сооброжать, и как 
можно быстрее. 

Дуэль — высшая форма дефмотча, битва один на один. Дуэль — 


уменьшения угла обзора игрока, создающего телескопический эффект, 
т. е., грубо говоря, приближение картинки. Зум бывает предусмотренным 
для какого-л. вида оружия (напр., для винтовки с оптическим прицелом) ли 1 - 
6о искусственно создается посредством команд консоли и биндования на 
какую-л. клавишу. 
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Квад — от англ, дііасі (ОцасІ Раппаде — четырехкратный урон). Са¬ 
мый популярный рулез «Квока», увеличивающий наносимый оружием 




это схватка умов, напряженнейшее тактическое противостояние и арена 
виртуозного мастерства. К величайшему моему сожалению, в последнее 
время уступает в популярности более примитивному мясу. 
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Жизнь — см. здоровье. 
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Замочить — см. гасить. (Пере¬ 
стань притворяться, будто ты не 
зноешь, что это значит.) 

Здоровье — кол-во условных 
жизненных единиц [хитпойнтов), ра¬ 
венство которого нулю означает 
смерть. Это кол-во уменьшается 



при успешном попадании из вра¬ 
жеского оружия, контактами с по¬ 
вой и подобными ей вещами, паде¬ 
ниями с большой высоты и т. п. Здо¬ 
ровьем называют как сумму остаю¬ 
щихся у игрока хитпойнтов, так и 
предметы, восстанавливаю¬ 

щие/увеличивающие здоровье. Яв¬ 
ляется предметом тщательного 
оберегания. 

Зум — от англ. 2 оот — увеличить/уменьшить картинку. Функция в шу- 
тере, служащая для точного прицеливания, Осуществляется за счет 




урон в четыре раза. Встречается под тем же названием в Ку2 и КуЗ. Квад 
— это символ «Квака», являющий собой стилизованную букву О. Модифи¬ 
цированные версии квада также являются символами Ку2 и КуЗ соответ¬ 
ственно. Квад — это благословение берсеркера, священный артефакт 
кровавого бешенства, подлежащий захвату при любой возможности. Ар¬ 
тефакты аналогичного действия в других шутерох тоже часто зовутся 
«кводом». 

Квак — уменьшительное от Оцаке. Неверными зачастую использует¬ 
ся как пренебрежительно-фамильярное, за что те заслуживают суровей¬ 
шего возмездия. Ибо нет игры, кроме Опаке, и КІ. — пророк его. Повто¬ 
ри это десять тысяч раз, и на тебя снизойдет просветление (если не рех¬ 
нешься до того времени). См также шутер. 

Квакать — играть в «Квак». Этические ограничения использования 
глагола «квакать» аналогичны ограничениям использования уменьши¬ 
тельного «Квак». . ,.. . 

Квдкер — от англ, діюкег. Почетное звание фаната «Квака». Также 
служит названием для фаната шутеров в целом, т. к. в большинстве случо- 
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ев верны оба условия. Сопоставимо с уважи¬ 
тельными титулами «джигит», «самурай», «ры¬ 
царь» и т. п. Не имеет никакого отношения к 
идентично звучащему названию адепта религи¬ 
озного сообщества квакеров. 

Условия соответствия титулу квакеро — 
уважать других квакеров и их специализации, в 
особенности отцов; чтить прародителей жанра 
шутеров (см. шутер); сочетать вышеперечислен¬ 
ное с абсолютной безжалостностью и неумоли¬ 
мостью в дефматче и быть как можно более 
злобным и коварным. В настоящем словаре 
термин «квакер» используется в значении «по¬ 
стоянный игрок в шутеры». 

Кѳмлер — от англ, сотрет. Тот, кто практи¬ 
кует кемпинг. Также служит просто оскорблени¬ 




ем. 
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Кѳмпѳритъ — практиковать кемпинг или 


просто проявлять подозрительно моло активно¬ 
сти в дефматче. 

Кемпинг — от англ, сатріпд. Практика за¬ 
сад у респовн-спотов, мест расположения рес- 
павна/рулезов; практика засад в целом. Нео¬ 
боснованно считается подлым занятием; в ос¬ 
новном теми, чьего мастерства в дефматче не 
хватает для эффективного противостояния кем¬ 
пингу (читай: номерами ). На деле же любая за¬ 
сада — вполне нормальный прием. Противник 
должен быть уничтожен любой ценой и с ис¬ 
пользованием любых средств. Независимо от 
степени его готовности к этому и от того, нра¬ 
вится ему это или нет. 

Клан — некое кол-во квакеров, собрав¬ 
шихся 8 банду с целью давить другие кланы и 
всячески организованно зверствовать. Кланы 
регулярно проводят межклановые войны и вну¬ 
триклановые дефматчи. Большинство серьез¬ 
ных квакеров является членоми какого-л. клана. 

Команда — 1. Одна из противоборствую¬ 
щих сторон в тимплее. 2. Команда консоли. 

Комбо — от англ. согпЬо (сокр. от соглЫ- 


паііоп — комбинация). Серия ударов в фойтин- 
ге, во время которой нельзя поставить блок, за 
исключением отдельных случаев. Комбо — один 
из видов магии, т. к. является уникальным для 
каждого бойца. Выполнение комбо является бо¬ 
лее сложным, чем выполнение обычной магии, 
требуя быстрого и точного нажатия большого 
количества кнопок. Эффективность комбо того 
стоит — в истории жонра были комбо, снимаю¬ 
щие сто процентов здоровья. Хорошее знание 






совместной игры против АІ. 

Крюк — устройство для перемещения, 
впервые появившееся в ЦТФ для «Квока». Пред¬ 
ставляет собой выстреливаемый крюк, цепляю¬ 
щийся к любой поверхности и подтягивающий 
обладателя к себе. В сочетании с телепортом 
также служит экзотическим средством уничто¬ 
жения противника. 

Ку2 — от англ. 02. Сокращенное назва¬ 
ние Оіюке 2. 

КуЗ — от англ. 03. Сокращенное назва¬ 
ние Ѳігаке 3: Агепа. 

Кудвдкѳр — квакер, специализирующийся 
на К у 2. 
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комбо, помимо прочей магии, является призна¬ 
ком высокого мастерство файтеро. 

Консдль — от англ, сопзоіе — устройство 
для управления электронным прибором. 1. Ко¬ 
мандная строка внутри игры, служащая для вво¬ 
да специфических команд движку. Команды слу¬ 
жат для изменения графических 


Лава — раскаленная жидкость, по физиче¬ 
ским характеристикам, правда, имеющая мало 
общего с настоящей лавой. Контакт с лавой гу¬ 
бителен для здоровья, но, кок правило, в ней 
можно плавать. Лава — широко распростра¬ 
ненный среди множества жанров элемент. Сре¬ 
ди аналогичных лаве вещей также встречаются 
кислота, радиация, всяческие туманы и прочая 
дрянь. 
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и звуковых^ настроек; перемен 




ных, отвечающих за физику; для 
вводо сообщений и читав; для 
записи/просмотра демок и т. п. 
Консоль также отслеживает все 
сообщения, выдаваемые ком¬ 
пьютером. Впервые консоль по¬ 
явилась в «Квоке» и с тех пор 
стала традиционным атрибутом 
любого серьезного шутера. 2. 
Видеоприставка 

Кооператив — от англ. 
соорегаТіѵе — совместные дей¬ 
ствия для общего блага. Режим 
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Лдво-джамп — специальная разновидность рокет-джомпо , 
позволяющая выпрыгнуть из глубокой ЛОВЫ. 

Номер — от англ. Іатег. Аналогично общесетевому значе¬ 
нию — человек, который очень мало знает, но очень много о се¬ 
бе мнит; плюс неумение играть в шутеры. Производные от «ла- 
мер» — лл&ма, ламф, лам< 2 к, ламачье. 


м 


Магия — 1. В шутерах — некая магия, атакующая или защит¬ 
ная; встречается в основном в фэнтезийных шутерах (Негеііс, 
Нехеп и др.). Требует расхода маны либо содержится в артефак¬ 
тах с ограниченным количеством зарядов. 2. В фойтингах — не¬ 
кий уникальный прием, присущий только данному отдельно взято¬ 
му бойцу. Магия, как правило, более сложна в выполнении, не¬ 
жели удар из стандартного набора, доступного всем бойцам. 
Знание магии и умелое и своевременное ее выполнение — осно¬ 
ва мастерства файтера. 3. В битэмапах — удар, обладающий са¬ 
мым высоким приоритетом перед всеми другими ударами и про¬ 
бивающий любые блоки, т. е. действующий везде и всегда. Ис- 













пользование магии отнимает некоторое количество здоровья либо огра- во модов создается с цепью внесения каких-то новшеств в геймплей, до- 
ничено кол-вом зарядов. Часто имеет специальный счетчик, который, бу- полнительных режимов дефматча и т. п. В отличие от ТЦ, мод чаще всего 
дучи накопленным, позволяет безболезненно использовать магию. Счет- оставляет большую часть игры неизменной. Моды обычно создаются фа- 
чик обнуляется при использовании магии, затем постепенно вновь накап- нотами игры и распространяются бесплатно. 
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ливаясь до максимума. 

Мѳгд— сокр. от МедаНеаІіН. Ограда израненного бойца — рупез из 
первого « Квака», дающий +100 хитпойнтов, причем в случае уже наличе¬ 
ствующих ста — сверх максимума. Аналогичные рупезы в других шутерах 
тоже часто называют мегой. 

Минуса — отрицательный счет, возникающий при превышении кол- 
вом смертей игрока от неестественных причин (т. е. не от руки лротивни- 

часто используется в сочетании с глаголом «загнать». «Загнать в минуса», 
«выйти из минусов ». 

Мод — сокр. от «модификация». Программа-дополнение, модифици- 


Монсгр — любой враг, управляемый АІ (кроме ботов), безотноси¬ 
тельно степени человекообразности. Монстры являются основным насе¬ 
лением шутеров и многих других видов гамеса. Убийство монстров и сма¬ 
кование этого процесса — основная цепь одиночной игры в шутерах. 

Мясо — режим дефматча с участием трех и более игроков, каждый 
сам за себя. Также известен как РРА —■ Ргее Рог АП. Самая примитивная 
форма дефматча. 
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Неверный — человек, не уважающий шутеры и квакеров ; как прави¬ 
ло, вообще не геймер. Подлежит тестированию на предмет возможности 
становления его на путь истинный. В случае отрицательного ре¬ 
зультата тестирования подлежит безжалостному умерщвлению. 




& 





— от англ. оѵегкіІІ — букв, «переубийство». Уничто¬ 


жение чего-л, с использо- 


ванием средств, много¬ 
кратно превосходящих не¬ 
обходимый минимум. К 
примеру, попадание раке¬ 
ты в бойца с одним хит- 
пойнт ом является типич¬ 
ным оверкиплом. В шуте - 
рох традиционным эффек¬ 
том воздействия сверкип- 
па на жертву является пре¬ 
образование ее в джибзы. 
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Ог§ц — образец для под рожай ия, воплощенный ужас номе¬ 
ров и любимец квакерской публики; старший жрец священного 
ритуала умерщвления, искусный охотник на людей и властелин 
свинцовой воли — человек, достигший высшей степени мастерст¬ 
ва в искусстве дефмотчо. 

Огожранный — набравший много рупезов, оружия и патро- 
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от онгл. КА — Коске! Агепа. Турнирный мод для «Квока», 
чистая дуэль. На небольшой арене сражаются дво бойца с пол- 

ным набором оружия и боепригюса, максимальным кол-вом здо- 
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ровья и армора — побеждает техническое мастерство. Некуда 
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убежать, нет аптечек , умереть можно лишь раз — побежденный 
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нов боец. Сочетание максимального армора, здоровья, оружей¬ 
ного арсенала и боеприпаса плюс рупезы типа пѳнты , квада и 
глаз, подкрепленные испепеляющей ненавистью ко всему живому, 
кроме себя, создают локальную аватару само¬ 
го Разрушителя, пришедшего покарать того 
идиота, который допустил врага до такого со¬ 
стояния. Запомни раз и навсегда — отожран- 
ность должна стать твоим эксклюзивным атри¬ 
бутом, в то время как противник должен стра¬ 
дать от постоянной нехватки всего, кроме тво¬ 
их снарядов, летящих в его сторону. 



выбывает, а победитель встречается со следующим претенден¬ 
том. Перед каждым раундом параметры приводятся в исходное положение: оба 
игрока в равных условиях, разве что победитель имеет формальное преимуще¬ 
ство — собранное им оружие побежденного. Практически файтинг. Уважаю. 
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П§нта — артефакт временной неуязвимо¬ 
сти в «Кваке», выполненный в виде пентаграм¬ 
мы. ^ ° : І. ^ .' 

Поджирдтъ — нечто среднее между 
«жрать» и «подбирать». Используется примени¬ 
тельно ко всему, что можно собрать на уровне. 
Основное, после непрерывного уничтожения 
врага, занятие квакера. 

Покдцать — снизить здоровье и армор 
врага ниже максимума. См. также замочить. 

Порвдть — победить с большим отрывом в 
счете. См. также замочить. 
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Розддча — вид магии, становящийся доступным лишь в определенных 
условиях; как правило, при снижении здоровья ниже критического уровня 
или максимальном заполнении специального счетчика. Счетчик заполня¬ 
ется либо за счет получаемых, либо за счет наносимых ударов. Время 
действия максимальной заполненности счетчика ограничено, как прави¬ 
ло, несколькими секундами. Раздача — супермощная магия, часто в виде 
серии ударов; характерна тем, что если она не заблокировано в самом 
начале, то остановить ее действие никак нельзя. 

Рдльса — тонкий инструмент наведения порядка по-снайперски, вла¬ 
стелин больших открытых пространств. Впервые появился в ТФ, затем был 
доведен до ума в Ку2и приобрел огромную популярность. Большая убой¬ 
ная сила, абсолютная точность — нулевой разброс огня независимо от 
расстояния, «мгновенная скорость» полета снаряда и способность про¬ 
шивать насквозь несколько тел, стоящих на одной линии, — все это в со¬ 
четании с думом создают мощнейшую снайперскую винтовку. Недоста¬ 
ток — низкая скорострельность и инверсионный след от пули, выдающий 
местонахождение снайпера. Оригинальное название — Каіідцп, сокр. гаіі 
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— рельса. Иногда так и зовется рэйлом или рэйлганом. Служит 
именем нарицотельным для аналогичных пушек в других шутерах. 

Рѳспдвн — от англ, гезраѵ/п — перерождаться. Альтернатив¬ 
ное произношение — респ^н. Возрождение убитого бойца в пер¬ 
возданном виде, т. е. с максимумом здоровья, начальным видом 
оружия и жаждой мести. Также используется применительно к 
предметам. 

Реслдвн-ают— от англ, гезраѵ/п $ро* (5ро* — место). Место на 
уровне, где происходит респавн. 

РЛ — от англ. КІ. — Коске* ІасіпсЬег — ракетный гранатомет. 
Всемогущий жезл разрушения, проводник дьявольской воли, вы¬ 
бор настоящего отца. Сомов распространенное в шутерах ору¬ 
жие. Многими зовется «ракетницей», что примерно так же пра¬ 
вильно, как называть пуле¬ 
мет «пульницей». Усвой и 
запомни: ракетница — это 
устройство для запуска 
сигнальных ракет; такая 
славная штучка, которой 
было очень здорово устраивать 
ходячие костерки в первом 
ВІоосГе. А ракетный гронатомет 
— это РЛ, как его называют на¬ 
стоящие квакеры', или, в крайнем 
случае, базука. Для РЛ — произ¬ 
носится «эР-эЛ» или «эР-эЛь» — 
также существуют разнообраз¬ 
ные поэтические названия типа 
«шайтан-труба», «джибулятор» и 
проч. 

РЛ — это мощное орудие 
разведения джибэае но плодо¬ 
родных просторах ОМ-уровней, 
один из лучших аргументов в лю¬ 
бом споре, а также средство для перемещения по-квакерски — рокет- 
джампа. РЛ — это однозначный рулез, во всех смыслах этого слова. В лю¬ 
бом шутере РЛ, как бы его ни опускали в угоду сбалансированно¬ 
сти оружия, всегда на одном из первых мест по эффективности. В 
«Кваке» РЛ был практически королем всего дефматча — лишь 
шафт был сопоставим с ним по убойности. Уважой РЛ, регулярно 
очищай его от вражьих кишок и усердно тренируйся стрелять с уп¬ 
реждением и умело использовать возможности взрывной волны. 

Рдкѳт-джамл — от англ. гос1се*-|1этр (госке! — ракета, ііігпр — 
прыжок). Основной способ перемещения отцовского квакера. 
Осуществляется посредством одновременной стрельбы себе под 
ноги из РЛ и прыжка. Взрывная волна придает прыжку мощность, 
достаточную для мгновенного запрыгивания на критические высо¬ 
ты Серия последовательных рокет-джампов позволяет забраться 
вообще куда угодно. Стреляя в стены, можно лететь практически 
по горизонтали, вылетая из западни как пуля. Умелый и своевре¬ 
менный рокет-джамп делает возможными чудеса, оборачивающи¬ 
еся гибелью для врага. Цена рокет-джампа — потеря здоровья, но 

разве это остановит настоящего отца ? Владение рокет-джампом 

— один из важнейших элементов искусство дефматча . 
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Рулѳз — от англ. гЫег. В русскоязычной шутерной терминологии име¬ 
ет специфическое значение, немного отличающееся от традиционного 
сетевого. Рупезы — это различные предметы особой ценности, нопр., ме¬ 
га, наиболее тяжелый армор, различные виды наиболее эффективного 
оружия (РЛ, шафт, 6Ф/), квад, пента и прочая необходимая в хозяйстве ут¬ 
варь, Сопоставимо с англ. роѵѵег-цр, однако, в отличие от англоязычного 
аналога, содержит в себе качественную оценку предмета. Роѵѵег-цр оз¬ 
начает просто любой предмет, приносящий какую-то пользу, независимо 
от степени его практической ценности. Оружие не входит в понятие 
«роѵѵег-чр». 

Руна — название артефакта определенного вида в ЦТФ. Характер¬ 
но тем, что обладает бесконечной продолжительностью действия и во 
время смерти обладателя не исчезает, а вываливается из трупа и может 

быть подобрано. Функции 
классических четырех рун — 
увеличение урона, наноси¬ 
мого оружием; увеличение 
скорострельности оружия; 
автономное восстановление 
арморо и здоровья; сниже¬ 
ние урона, наносимого вра¬ 
жеским оружием. Артефакты 
сопоставимого с рунами дей¬ 
ствия встречаются также и в 
других шутерах. 


Твлѳфрдг— от англ. Іеіе- 
Ігад. Результат телепорта од¬ 
ного игрока в другого — 
жертву рвет на прекрасный 
подарочный набор джибзов, 
а тот, кто телепортировался, 
забирает оружие жертвы и 
уходит со счастливой улыб¬ 
кой но забрызганном кровью 
лице. Чаще всего телефрат 
происходит случайно, но ус¬ 
пешный намеренный теле - 
фраг является самым изящ¬ 
ным способом уничтожения 
противника. К большому мо¬ 
ему сожалению, телефрат 
доступен далеко не везде, где 
возможен телепорт. 

Тимплдй — от англ. Геат- 
ріау — командная игра. Ре¬ 
жим дефмотча, в котором иг- 
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роки поделены на две команды , преследующие какие-то специфические 
цели (см. ТФ, ЦТ<Ц, либо просто организованно воюющие друг против 
друга (враг против врага). 
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Тракторист — специальная разновидность ламера. Недоквокер, ис¬ 
пользующий в управлении исключительно клавиатуру, без мыши. Термин 
«тракторист» был введен старшим опером Гоблином, первопроходцем 
квакерского просвещения (просвинцовывания), грозой ламеров и «эстет- 
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ствующих л.», являющимся также по совместительству моим другом и со- 


Стрдйф — от англ. 5*гаГе. 
Передвижение боком, не¬ 
престанное действие кваке¬ 
ра. Позволяет уходить от 
вражеского огня, держа про- 








тивника под прицелом. Стреифиться необходимо постоянно, ибо прямая 
линия передвижения — прямая дорога в могилу. Ко всем, кроме снайпе- 
ров, применимо правило: неподвижный квакер — мертвый квакер, 
посему стрейф должен происходить непрерывно. 


ратником. Тракторист подлежит повсеместному и безжалостному истреб¬ 
лению в педагогически-садистских целях, совмещенному с всевозможны¬ 
ми издевательствами и унижениями. 

ТФ — от днгл. ТР — Теат Рог*ге$$. ТЦ для # Квока сделанная но рас¬ 
ширенной концепции ЦТФ. В ТФ нет крюка и рун, но есть девять классов 
бойцов, каждый из которых обладает двумя уникальными видами оружия, 
что в совокупности создает интереснейшие тактические особенности и 
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Таймлимит— от англ. ИтеІітМ. Временное ограничение, уста¬ 
навливаемое для дефматча. Побеждает тот, кто за условленный 
промежуток времени набирает большее число фрогов. 

Телепорт — сокр. от телепортация. Мгновенное перемещение 
из одной точки в другую. Осуществляется посредством телепорте¬ 
ра (иногда телепортер тоже зовется телепортом), выкидывающего 
объект телепорта в определенном месте. Телепортеры бывают од¬ 
но- и двусторонние, о также постоянные и произвольные. Односто¬ 
ронний телепортирует в место, где нет телепортера, ведущего об¬ 
ратно. Произвольный не имеет эоранее определенной точки выхо¬ 
да и выкидывает в одном из определенных мест либо вообще куда 
угодно. 
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необходимость сложенной деятельности команды. Среди классов есть 
снайпер; доктор, лечащий своих и заражающий чужих (биологическая 
атака — мой человек, мой); инженер, устанавливающий защитные пушки 
на базе; а также шпион, могущий под чужой личиной проскользнуть на 
вражескую базу и перерезать своим ножом всех снайперов, к примеру. 
Остальные классы — для обороны и нападения: быстрый легкий скаут, 
взрывоопасный пироманьяк, бешеный демомэи, ходячий тонк хеви-вепон- 
гай и старый добрый морпех из оригинального Квако — эксклюзивный об¬ 
ладатель РЛ. 

ТФ пользуется даже еще большей популярностью, чем ЦТФ; не так 
давно вышла версия ТФ для ХЛ — ТР СІаззіс; а ТФ2, тоже выходящий на 
движке ХЛ, является одним из наиболее ожидаемых шутеров настоящего 
времени. 

ТЦ—от англ. ТС — ТоТаІ Сопѵегзіоп. Расширенная версия мода, ра¬ 
ботающая на движке оригинальной игры, но изменяющая большую ее 
часть, включая графику, звук, оружие, монстров и прочие элементы. Ос¬ 
новное отличие ТЦ от просто игры, сделанной на чужом движке, — халяв- 
ность. Разработчики не платят за лицензирование движка, игроки не пла¬ 
тят за игру. 
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Уровень — замкнутое виртуальное пространство. Большинство игр, 
экшены в особенности, поделены на уровни; аналогично главам в книгах. 
Такое деление обусловлено прежде всего техническими причинами — не¬ 
возможностью подгрузить в оперативку сразу всю игру, а также чисто ди¬ 
зайнерским удобством. Топографически уровень имеет некое начало, в 
котором оказывается игрок, и выход к следующему уровню, которым мо¬ 
жет быть некое место, до которого надо дойти; переключатель, который 
надо нажать, или монстр, которого надо замочить. В случае с йМ-уров¬ 
нями — уровнями для дефматча — начало и конец, как правило, отсутст- 
вуют. Уровни также часто зовутся «картами». 

Урюк§н— от англ. ЬаоН-гуц-Ісеп — английская транскрипция японско¬ 
го «удар-дракон-тигр». Произошло от названия магии двух бойцов Зігееі 
РідЫег 2 (кстати, один из немногих случаев, когда два бойца обладают од¬ 
ним и тем же видом магии). Урюкѳн — это удар, стопроцентно отбиваю¬ 
щий любую атаку с воздуха. Одним из основных видов атак в 2 О-файтин- 
гох были атаки в прыжке; в большинстве же 30 -файтингов воздушные ата¬ 
ки значительно менее эффективны. Урюкен, таким образом, является од¬ 
ним из самых полезных видов магии, даже учитывая, что противника, сто¬ 
ящего на земле, урюкеном зацепить очень сложно. Аналогичные удары в 
других файтингах также часто зовутся урюкенами. 

УГ — от англ. ІЯ. Сокращенное название ІІпгеоІ Тоіігпатепі. 


исключительная зрелищность — ценой реалистичности, разумеется. Фай- 
тинги — 2Р и 30 — состоят из набора различных бойцов, каждый из кото¬ 
рых должен обладать некоторым кол-вом видов магии, и разных уровней, 
на которых происходят поединки. Уровни, как правило, отличаются друг 
от друга лишь визуально, но иногда обладают некими особенностями, ко¬ 
торые можно использовать в бою. 

Отцы жанра 20 -файтингов — 5ігее( РідМег 2 и МогіаІ КотЬа*, поро¬ 
дившие два соответствующих стандарта. Два монстра-лрародителя Зй- 
файтингов, постепенно отвоевавших львиную долю популярности у 20- 
файтингов, — Ѵігіію РідЬГег и Теккеп. ѴРЗ и Теккеп 3 по сей день являются 
лучшими представителями жанра. Жанр файтингов, процветающий в ар¬ 
кадах и на игровых консолях, очень мало распространен на РС, к моему 
великому сожалению. 

Фагдпнти — от англ, (аіаіііу — фатальность, смерть. Лакомейшая 
часть файтинга — специальный удар, приканчивающий проигравшего по¬ 
единок бойца самым бесчеловечным образом. Впервые фатолити появи¬ 
лось в культовой (не в последнюю очередь как раз за счет фатолити ) игре 
МогіаІ КотЬаІ, после чего нашло свое воплощение и в других файтингах 
(напр., Затцгаі ЗЬоѵѵгіоѵѵп, КіІІег Іпзйпсі и др.). 

Флаг — главная вещь в недолгой и полной опасностей жизни бойца 
ТФ и ЦТФ, объект сомопожертвенной зощиты, цель сомоубийственных 
атак. Флаг, находящийся на своей базе, должен тщательно оберегаться. 
Вражеский же флаг необходимо отвоевать и принести но свою базу. 
Проделав эту операцию оговоренное кол-во раз, комондо побеждает. 
Флаг — это символ тимплея как такового, его идеологический штандарт, 
можно даже сказать, «флаг». 
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Фраг — от англ. (гад. Предмет кровожадного вожделения квакера. 




непреходящая духовная и культурная ценность; фраг — это засчитанное 
убийство. Название это имеет занимательное происхождение. Во время 
вьетнамской войны американские солдаты частенько гибли под собствен¬ 
ными авианалетами, артиллерийским огнем и т. п. Чтобы не портить и без 
того не шибко блистательную отчетность, такие жертвы списывали на 
вражеские снаряды, записывая — «(гадтепіесі», т. е. «порвало осколками 
как грелку». Впрочем, ни для кого секретом это не было, и таких своими 
же убитых называли «(год». Первоначально, до развития И-нета и сетевых 
клубов, дефматчи проходили в основном между друзьями, так что убийст¬ 
во собственного товарища отцы шутерного дефматча — ісі 5о(імюге — по 
весьма ехидной аналогии метко окрестили «фрагом». 

Фраггод — от англ, (гаддосі ((год — фраг, дос( — бог). См. отец. 

Фраглим&т— от англ, (гадіітік Ограничение на кол-во фрагов, наби¬ 
раемых в дефматче. Первый достигнувший установленного ограничения 
становится победителем. 
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Фдйтер — от англ. (ідЫег — боец. Мастер скорости и тактической 
смекалки, умелый и безжалостный боец, профессиональный игрок в фай - 

ТИНГИ. 

Фдйтинг — от англ. (ідЬііпд. Наиболее близкая нам после шутеров 
разновидность экшено — лютый мордобой один на один, суровое испы¬ 
тание скорости реакции в тесной связке с мыслительным процессом плюс 


Хитрйнт — от англ, Міроіпі. Единица измерения здоровья. Сило ору¬ 
жия также, как правило, измеряется в кол-ве отнимаемых при удачном по¬ 
падании хитпойнтов. Часто используется в сокращенном варианте — хит. 
Токже обозначается как НР. 

ХЛ — от англ. НІ. Сокращенное название НаІ(-Іі(е. 
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ЦТФ — от англ. СТР — СарНяе ТЬе РІад. Тимплейный мод 
для «Квока», который приобрел бешеную популярность и на 
данный момент является практически обязательным режимом 
дефматча во всех новых шутерах. Две команды, два флага, одна 
победа. У каждой из команд есть база, на которой эаныкан 
флаг. Боевая задача — ото ковать вражескую базу, захватить их 
флаг, защитив при этом собственный. Кроме этого, ЦТФ отличен 
от обычного дефматча наличием крюка и рун. 
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Шафт— от англ. зЬаРі. Шафт — это восьмое оружие в «Кво¬ 
ке», смертоносное, как шайтан-труба, изящное, как шпага, пре¬ 
красное, как гроза в начале мая, ударившая по складу боепри¬ 
пасов. Оригинальное название — ТНцпгіегЬоІІ. Шофт— это вы¬ 
бор снайперо-берсеркера и услада камикадзе-фанатико. Вы¬ 
глядит как постоянно бьющая молния ограниченной дальности. 
Второе по тактической эффективности после РЛ, т. к. требует 
большой точности, быстро жрет боеприпас и встречается реже. 
Название «шафт» произошло от комментария, выдающегося 
компьютером в «Квоке» в момент убийства одного игрока дру¬ 
гим из ТЬкпсІегЬоІГа — «ріауегі ѵ/о$ зЬоНесі Ьу рІоуег2» (игра 
слов — зНаН 1 (сущ.) — луч, зЬаЙ 2 (глаг., сленг) — грубо обра¬ 
щаться). Имя нарицательное для видов оружия аналогичного 
действия в других шутерах. Производные глаголы: шофтить — 
стрелять из шофта; зашафтить — убить кого-л. из шафта. 

Шотгдн — от англ. зНсгідііп — дробовик. Идеологический 
символ жанра шутеров, оружие грубой силы и дьявольской отва¬ 
ги. Шотганами зовутся как непосредственно сами дробовики, 
ток и двустволки (зіірег зНоІдчп, боыЫе-ЬаггеІесі зЬоІдііп), обре¬ 
зы (заѵѵесІ-оК зНоІдію), а также любое оружие, обладающее 
сходными тактико-техническими характеристиками (напр., 

РІаккег в У7). ' ^ нешМ 

Шутер — от англ. зЬооіег (РігаІ/ТНігсІ Регзоп ЗЬсюіег, 
РР5/ТРЗ). Гамес самого зверского сорта, бешеная симфония 
разрушения, кровавая месса смертоубийства. В РР$, лучшем из 
видов шутеров, происходящее игрок видит глазами своего ге¬ 
роя, т. е. «от первого лица». Перемещаясь в ЗР-пространстве, 
боец с неким орудием уничтожения в руках противостоит монст¬ 


рам в одиночной игре или другим бойцом в дефматче. Основная цель всех шуте¬ 
ров — убивать, убивать и еще раз убивать, наслаждаясь этим действием. К шуте- 
рам можно условно отнести любой гамес, подходящий под определение экшен, 
где события происходят от первого лица или третьего лица с видом сзади и основ¬ 
ным занятием является убийство; безотносительно используемых для этого инст¬ 
рументов. 

Исключение составляют 20-шутеры — практически полностью отсутствую¬ 
щий, в силу технических причин, жанр на РС. В 20-шутерах уничтожение монст¬ 
ров осуществляется посредством стрельбы по экрану из специального пистолета, 
работающего на основе фотодиодного возврата. Основа геймплея в 20-шуте¬ 
рах — быстрота и меткость. В отличие от 30 -шутеров, где локальная тактика — 
стрейф, приседания, рокет-джомпы и проч. — является одним из наиболее важ¬ 
ных элементов мастерства, самостоятельно двигаться в 20-шутерах нельзя. 

Жанр РР5 породили три игры. ѴѴоКепзІеіп ЗР — прадед жанра; Ооот — дед, 
и СКюке — отец. Уважение к ним — необходимое условие соответствия почетно¬ 
му титулу квакера. Шутер — это идеологический тренажер Воина Легиона и ис¬ 
точник его эстетического наслаждения. В настоящем словаре термин «шутер» ис¬ 
пользуется в значении «РР$». Называть в моем присутствии шутер «стрелялкой» 
значит искать себе лютой смерти. 
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Экшен — от англ, асііоп — действие. Разновидность гамеса, характерная вы¬ 
сокой активностью действий героя, большой динамичностью геймплея и отсутст¬ 
вием какого-л. менеджмента непосредственно во время процесса игры. К экшену 
относятся шутеры (РР$, ТР5,20), фойтинги, битэмапы, аркадные гонки и т. п„ Всем 
зкшенам свойственна некоторая доля аркадности, без которой они превраща¬ 
ются уже в симуляторы. Необходимое условие любого экшена — игрок непосред¬ 
ственно управляет только одним героем/устройством. Аркады, за исключением 
логических, тоже можно отнес¬ 
ти к жанру экшен, но чаще они 
определяются как отдельный 
жанр. 

Эл&тничать — вести себя 
высокомерно по отношению к 
тем, кто играет хуже тебя. Избе¬ 
гай подобного поведения. 








Прочел? Хвалю твое прилежание, смертный. Теперь ты осве¬ 
домлен о большинстве терминов, используемых в квакерских и смеж¬ 
ных с ними тусовках. Тебе осталось лишь посредством жесточайшего 
насилия заставить всех своих друзей и родственников прочесть этот 
материал, чтобы они, паразиты, больше не вздумали задавать идиот¬ 
ских вопросов. 


Материал, ясное дело, не исчерпывает всего слен¬ 
гового пласта жанра экшен. К примеру, не были затро¬ 
нуты сленговые словари ТФеров, анрыле- 
ров, халф-лойферов, бладовиков и всякой 
прочей мультиплеерной нечисти. Если в по¬ 
следующих материалах будут использовать¬ 
ся какие-то специфические термины, не во¬ 
шедшие сюда, то с ними будут идти ясные оп¬ 
ределения. В плане же эрудиции можешь по¬ 
тусоваться с бандой фанатов интересующей 
тебя игры — быстро усвоишь все непонятное. 

И да пребудет с тобой Сила „ 
смертный. Зла, разумеется. 
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МАТРИЦА 


Игорь Савенков 

ізаѵепкоѵ@таіІ. ги 



Расы 

В игре 12 рас, которые поделены на «хороших» 
(доосі), «нейтральных» (пео+гаі) и «плохих» (еѵіі). 
ѲоосІ: ЕІІ, Наііііпд, ОѵѵагІ, НідЬ Мап 
ЫеиІгаІ: Нитап, Аггас, Іігагсі, РгозІІІпд 
Еѵіі: Оагк ЕІІ, Огс, СоЫіп, ІІпсІеасІ 
Эго деление определяет изначальные расо¬ 
вые отношения, которые очень важны в Аде о! 
ѴѴопсІегз. Города, заселенные дружественными ра¬ 
сами, могут присоединяться к вам без боя (однако, 
как правило, требуют за это золото). В случае, ког¬ 
да ты зохвотил город, населенный недружествен¬ 
ной тебе расой, он всегда может взбунтоваться, 
если ты не держишь в нем верные войска. Армия, 
составленная из представителей недружественной 
расы, в любой момент может выйти из повиновения 
и т. д. (подробности в разделах «ГОРОДА» и 

«ЮНИТЫ»), 

Различают пять уровней расовых отношений 
от дружбы (РгіепсІІу) до ненависти (Ьаіе), причем все 
они выражаются в конкретных числах: 

РгіѳпсІІу: 100 
Роіііѳ : 80-99 
МецігаІ: 60-75 
ѴѴагу: 21-59 
Наіе: 0-20 

В ходе игры эти самые числа могут меняться. 
Во-первых, их меняют дипломатические дейст¬ 
вия. Заключение мира дает +10, а альянса ( +20. 
Нарушение же мира или альянса штрафуется силь¬ 
нее: в первом случае расовые отношения падают 
на 20, во втором — на 40. 

Во-вторых, очень многое зависит от того, как 
ты обращаешься с жителями захваченных городов 


(грабишь ли города или апгрейдишь, переселяешь 
ли жителей). Детали смотри в разделе «ГОРОДА». 

В-третьих, расовые отношения имеют тенден¬ 
цию стремиться к изначальному уровню, если ты не 
предпринимаешь никаких действий. Происходит 
это со скоростью +2/-2 за один ход (в пропатчен¬ 
ной версии 1.1 эта скорость уменьшена до +1/-1). 
Например, играя за эльфов, ты каким-то чудом до¬ 
бился самых что ни на есть Дружественных отноше¬ 
ний с орками. Тогда, если не предпринимать ника¬ 
ких действий, орки будут по-прежнему питать к те¬ 
бе лютую ненависть через (100-20)/2=40 ходов. 

Изначальные расовые отношения определя¬ 
ются таблицей N«1. 

Магия 

Вся магия поделена но 6 основных сфер (Іііе, 
ОеаИт, Аіг, ЕагіЬ, Ріге, ѴѴаІег) и 2 дополнительных 
(Со5гпо$, ЗесгеІ). В каждой сфере различаются 4 
уровня заклинаний (кроме 5есгеІ — там 2 уровня). 
Для изучения магии основных сфер необходимо 
иметь соответствующие "магические фишки", при¬ 
чем число фишек определяет максимально доступ¬ 
ный уровень заклинания сферы. Так, например, ес¬ 
ли у тебя 4 фишки Ше, 2 фишки Аіг и 1 фишка 
ѴѴаІег, то ты можешь изучить всю магию сферы 
Жизни, первые 2 уровня сферы Воздуха и только 
начальный уровень сферы Воды; при этом ты лиша¬ 
ешься возможности изучать магию ОеаіЬ, ЕагіЬ и 
Ріге (впрочем, если повезет, заклинания этих сфер 
еще можно купить в ѴѴігагб Тоѵѵег) Со$гтю$ — это 
как бы "бесцветная" магия: здесь учитывается лишь 
общее число фишек. (Если у тебя 4 фишки или 
больше, то ты автоматически будешь иметь воз¬ 
можность изучить всю Космическую магию.) Магия 
Зесгеі не изучается: все "тайные" заклинания мож¬ 


Таблица №1 
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но только купить в ѴѴігагсІ Тоѵ/ег. Магические фиш¬ 
ки выбираются перед началом игры — на стадии 
генерации героя-лидера (в зависимости от миссии 
дается 7 или 5 фишек, реже — 3 фишки). 

Основными источниками маны являются так 
называемые 'узлы* (посіез), которые надо еще ра¬ 
зыскивать и захватывать. 'Узлы" также обладают 
специализацией: есть Ые Ыосіе, ОеаіЬ Ыосіе, Аіг 
Ыобе, ЕагіЬ Ыосіе, Ріге Ыосіе и ѴѴаіег Ыосіе. Чтобы 
узел давал тебе ману, необходимо иметь хотя бы 
одну фишку данной сферы; чем больше фишек дан¬ 
ной сферы ты имеешь, тем больше один и тот же 
узел будет приносить маны. Зависимость здесь та¬ 
кая: 0 фишек — 0 маны; 1 фишка — 15; 2 фишки — 
20; 3 фишки — 25; 4 фишки — 30. Например, если 
у тебя 4 фишки 1_і1е, 2 фишки Аіг и 1 фишка Ѵ/аіе г и 
ты зохвотил по одному узлу иіе, ОеаіЬ, Аіг, ЕагіЬ, 
Ріге и ѴѴаіег, то в результате твой доход маны со¬ 
ставит 30+0+20+0+0+15=65 за один ход. Помимо 
"специализированных*, есть и "бесцветные" узлы — 
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; Выбираем «магические фишки» 


Роѵѵег Ыосіе, обладание которыми приносит по 10 
единиц маны, и это не зависит от числа магических 
фишек. 

Кроме того, ману приносят герои со способ¬ 
ностью ЗреІІ Сазііпд — по 5 единиц за каждый уро¬ 
вень; поскольку есть 5 уровней ЗреІІ СазГтд, то 
один обычный герой может давать максимум 25 
единиц маны за ход. Исключение составляют ге¬ 
рои-лидеры; они генерируют еще 5 дополнитель¬ 
ных единиц маны. 

Магические заклинания могут применять толь¬ 
ко герои и только со способностью ЗреІІ Саэііпд, 
Уровень этой способности никак не сказывается 
но силе заклинаний, а только ограничивает макси¬ 
мальный запас маны героя — по 10 единиц на каж¬ 
дый уровень, Таким образом, герой может потра¬ 
тить максимум 50 единиц маны в день (на уровне 
ЗреІІ Са$*іпд V). 

Некоторые юниты могут обладать магически¬ 
ми способностями. Так, например, все жрецы об¬ 
ладают способностью візреі Мадіс, которая дей¬ 
ствует точно так же, как и одноименное заклина¬ 
ние, применяемое героями. Для применения маги¬ 
ческих способностей не требуется никакая мана, 
но применить такую способность можно только 1 
раз в день. 

Все заклинания делятся на три типа: СІоЬаІ — 
применяются только на местности, СотЬаІ — при- 
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меняются только в бою, ІІпіІ — могут применяться и 
там и там. 

Не забывай про тот самый рычажок, с помо¬ 
щью которого перераспределяется магия: в «за¬ 
крома» и но исследования. Здесь можно дать очень 
простой совет. Всегда имей в «закромах» 50-200 
единиц маны (в зависимости от числа магов-геро- 
ев), о все остальное пускай на исследования, дер¬ 
жа возле нуля ежедневный приток маны. Как толь¬ 
ко вышел расход маны ( передвинь рычажок, дабы 
восполнить недостачу, а на следующем ходу верни 
его на прежнее место. 

"Крутые" заклинания 

Обрати внимание, что все сферы магии как бы по¬ 
делены на противоборствующие стороны: Ые — 
ОеаіИ, Аіг — Еаг+Ь, Ріге — ѴѴаІег. Наглядно это про¬ 
является в заклинании Мазіегу (Ь'Ре Мазіегу, Аіг 
Мазіегу и т. п.), которое считается верхом магичес¬ 
кого искусства: при его применении удваивается 
стоимость всех заклинаний противоположной сфе¬ 
ры. Кроме того, Мазіегу дает дополнительный гло¬ 
бальный бонус {например, Аіг Мазіегу удваивает 
скорость движения своих юнитов и «ополовинива¬ 
ет» темпы продвижения противника). Кроме того, 
выставляет на каждом Ьіосіе по защитнику в виде 
мощного существа своей сферы (например, ѴѴаІег 
ЕІетепіаІ в случае ѴѴаІег Мазіегу). Защитник при¬ 
надлежит обладателю «иода». 


Какую выбрать магию — это в основном во¬ 
прос вкуса. Здесь можно только посоветовать не 
разбрасываться, а сделать ставку на 1 -2 (макси¬ 
мум 3) сферы, дабы получить самые мощные закля¬ 
тия. Полный перечень магических заклинаний при¬ 
водится в "ПРИЛОЖЕНИИ". Ниже мы дадим крат¬ 
кую характеристику сфер магии, отметив особен¬ 
но сильные заклинания. 

Ше. Специализируется но защите собствен¬ 
ных юнитов. Дешевое заклинание 1-го уровня 
Кетену позволяет снять любую порчу и восста¬ 
навливает 5 пойнтов здоровья. Из боевых заклина¬ 
ний, действующих на расстоянии, имеется лишь 
слабенькое $оІог РІаге и довольно сильное гло¬ 
бальное Засгеб ѴѴгоіЬ, которое, к сожалению, не 
разбирает, где свои, а где чужие. Единственное вы¬ 
зываемое существо — Золотой Дракон — по бое¬ 
вым характеристикам не уступает Черному Драко¬ 
ну, а требует на поддержку в 1,5 раза меньше ма¬ 
ны. Особенно хочется отметить магию ТгапділІІіІу, 
улучшающую межрасовые отношения — это дейст¬ 
вительно уникальная магия, не имеющая аналогов 
в других сферах. 

ОѳаіЬ. Магия Смерти — антипод магии Жизни. 
Множество заклинаний направлено на порчу, уст¬ 
рашение врага и воскрешение из мертвых. В этом 
смысле особенно выделяется Апітаіе Кіііпз Вмес¬ 
то того чтобы переселять свою расу в захваченный 
город стандартным образом (с помощью тідгаіе), 


лучше разграбить город, а за¬ 
тем применить Апітаіе Кі_ііп$. 

Так быстрее, выгоднее (грабеж 
приносит немалый доход), к тому 
же ты сразу получаешь прилич¬ 
ный гарнизон защитников в лице 
скелетов, возникающих из вос¬ 
кресших жителей. 

Аіг. У магии Воздуха вели¬ 
колепный арсенал средств, даю¬ 
щий тебе дополнительные воз¬ 
можности. ѴѴіпсі ѴѴаІкіпд позво¬ 
ляет юнитам летать, а Назіе уд¬ 
ваивает (!) скорость передвиже¬ 
ния Ргееге ѴѴаІег замораживает 
воду, позволяя переправиться 
по ней аки посуху”. Великолеп¬ 
ные Зі/ттоп-заклинания: Сгеаі 
Еадіе 2-го уровня — прекрасный 
разведчик, особенно полезный 
в самом начале игры, а Аіг 
ЕІетепіаІ — самый лучший из 
элементалей благодаря способ¬ 
ности летать и куче иммуните¬ 
тов. Особенно хочется отметить 
довольно мощное боевое заклинание 1-го уровня 
СЬаіп ИдЬіпіпд: поражает одновременно до 4-х 
юнитов (правдо, редко когда совсем убивает, зато 
чосто оглушает). Только магия Воздуха может со¬ 
зывать новых героев (СаІІ Него). 

ЕагіЬ. Магия Земли направлена на преобра¬ 
зование местности. Только почти все ее заклина¬ 
ния какие-то курьезные, приносящие мало пользы 
(либо непонятно, на чью руку они больше сыгра¬ 
ют). Единственный 'конек", которому позавидует 
любая магия, — это заклинание Соісі КіізЬ, удваи¬ 
вающее доход от города (однако ценой поддержки 
в 10 единиц маны). Очень полезно также заклина¬ 
ние Ргее Моѵѳтѳпі, существенно расширяющее 
"проходимость" юнитов. При взятии городов по¬ 
лезны заклинания Тгетогз и Тоѵѵп Скаке, руша¬ 
щие крепостные стены. 

Ріге. Самое большое число боевых заклина¬ 
ний, поражающих но расстоянии, — Ріатіпд Аггом', 
СаІІ РІатез, Рігѳ ВгеаіЬ, Зѵѵагт, РігеЬаІІ, ЗасгФсіаІ 
Ріге. Особенно хочется отметить РігеЬаІІ, способ¬ 
ный крушить городские стены. Неплохое зоклина- 
ние АпогсЬу — альтернативный способ отъема го¬ 
родов у неприятеля. ѴУагтопдег особенно полезен 
в городе, производящем юниты высокого уровня. 

ѴѴаІег. Как ни странно, но самое мощное бо¬ 
евое заклинание первого уровня — Ісе ЗЬагсІз — у 
Воды. То же самое относится к Огѳаі НаіІ — мощ¬ 
нейшее заклинание, бьющее по площадям и не 
знающее в этом деле себе равных (но и стоит весь- 
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мо дорого). Нѳаііпд ѴѴаІег первого уровня — самое 
мощное целительное средство, так как восстанав¬ 
ливает сразу же все здоровье юнита (а не +5 ЬіІ’ 
роіп!$, как Ретебу или обычное Ьеаііпд). Очень ча¬ 
сто оказываются полезными Оогѳ и \Л/а!ег 
Маікіпд Іідііісі Еогт дает не только способность 
плавать, но и снижает урон от физических (рЬузісаІ) 
атак — самого распространенного типа атак Бла¬ 
годаря магии Роілііаіп о( Ше городи можно пре¬ 
вращать в настоящие лечебницы. 

Города 

Все города изначально существуют на карте. Горо¬ 
да нельзя строить на новом месте Города можно 
лишь уничтожать или снова восстанавливать (с по¬ 
мощью специальных строительных машин). 

Каждый город дает тебе золото. Если в городе 
ничего не производится, то доход от города немно¬ 
го увеличивается (по умолчанию ставится Ргосіасе 
тегсЬапЙзе). Если население довольно тобой, то 
город также дает чуть больше. Если соседние кле¬ 
точки заняты противником, то доход От города чуть 
подает (ток как крестьяне не могут выращивать там 
урожай). 

Но основное назначение городов — это, есте¬ 
ственно, производство новых юнитов. Набор давае¬ 
мых городом юнитов зависит от расы. Максимум, на 
что способен город, это дать 4 юнита 1 -го уровня, 4 
юнита 2-го уровня, 3 юнита 3-го уровня и 1 юнит 4-го 
уровня. Однако не все юниты доступны для произ¬ 
водства с самого начала игры, а только самые сла¬ 
бые, «базовые» юниты первого-второго уровней. 
Часть юнитов необходимо сначала «инсталлиро¬ 
вать» (изображения этих юнитов как бы подернуты 
дымкой), на что обычно требуется один ход. Осталь¬ 
ные юниты можно получить только в результате бо¬ 
лее дорогой операции — апгрейда города. На ап¬ 
грейд тратится 3 хода, и обходится эта операция в 
250 золотых Максимально доступный уровень ап¬ 
грейда определяется размером города (сколько кле¬ 
точек он занимает). Таким образом, самые крутые 
юниты можно получить лишь в городах, раскинув¬ 
шихся на четырех клеточках. Кождый апгрейд повы¬ 
шает на +5 твои отношения с расой. 

Кроме того, города можно укреплять, обнося 
их стенами (ІогііЙссгііоп). Сначала ставится дере¬ 


вянная стена (1-й уровень), затем оно 
заменяется на каменную (2-й уровень). 
На этом все. Каждая операция занима¬ 
ет 2 хода и обходится в 60-80 золотых. 
РогІіІісаГюп — очень полезная опера¬ 
ция. Дело в том, что для осады города, 
обнесенного стенами, необходимо 
иметь либо специальные осадные ору¬ 
дия, либо юниты, способные разру¬ 
шать стены, либо летающие юниты. В 
противном случае армия просто не 
сможет атаковать город (даже пустой), 
какой бы крутой оно ни была. Каждая 
стена повышает на +5 уровень отно¬ 
шений с расой. 

Если город заселен «нейтралами» 
дружественной тебе росы, то такой го¬ 
род можно занять без боя, заплатив некоторую 
сумму денег (обычно от 60 до 150). При этом все 
юниты, находящиеся в городе, автоматически пе¬ 
реходят на твою сторону. В противном случае при¬ 
дется сражаться с гарнизоном, охраняющим го¬ 
род. Но даже захватить город — это только полде¬ 
ла, его еще надо удержать. Если раса захваченно¬ 
го города не настроено к тебе дружественно, то в 
городе может вспыхнуть бунт (а производимые в го¬ 
роде юниты будут иметь низкую мораль), и для пре¬ 
дотвращения возможности бунта необходимо дер¬ 
жать в этом городе какие-то силы. Кроме того, име¬ 
ет значение, есть ли в городе крепостные стены и 
на какой местности (дружественной или нет) стоит 
город. 

Конкретно, в цифрах, все это дело выглядит 
так. Высчитывается показатель Сііу Кеіаііоп, кото¬ 
рый складывается из отношения к тебе расы (Наіе 
дает -35, ѴѴагу дает -25, ЫеіЛгаІ дает 0, Роіііе дает 
+ 15, РгіепсІІу дает +25) и силы оккупационной ар¬ 


мии (Зігопд дает +75, Аѵегаде дает +50, ѴѴеак да¬ 
ет +25). Если город расположен в дружественной 
(РгіепсІІу Теггаіп) к расе местности, то к полученной 
сумме прибавляется 10, а если во враждебной ме¬ 
стности (НозІІІе Теггаіп), то вычитается 10. Кроме 
того, за деревянную стену набрасывается еще 5, а 
за каменную добавляется +10. Если итоговая сум¬ 
ма окажется отрицательной, то в городе может 
вспыхнуть бунт. Например, если раса относится к 
тебе резко отрицательно (Наіе), город располо¬ 
жен во враждебной местности, а ты держишь в го¬ 
роде армию средней силы (Аѵегаде оссцраНоп 
(огсе$), то в результате будем иметь -35-1 0+50=+5, 
то есть даже без защитных стен бунта не будет, 

Если город населяет недружественная раса, 
то ее можно выселить, заменив на ту, с которой у 
тебя приятельские отношения. Эта операция назы¬ 
вается тідгаіе и производится совершенно бес¬ 
платно. Только придется немного подождать (от 2 
до 5 ходов). В результате такого переселения у те¬ 
бя, естественно, портятся отношения с выселенной 
расой (-15) и повышаются с переселившейся на ее 
место расой (+10). 

Есть еще 2 способа обращения с порабощен¬ 
ными городами: сровнять с землей (гаге) или раз¬ 
грабить (Іоо!) город. В обоих случаях но месте го¬ 
рода остается пепелище (впрочем, любой разру¬ 
шенный город можно восстановить с помощью 
строительных машин). Только в первом случае го¬ 
род уничтожается сразу же, и за это ты ничего не 
получаешь (разве что на пепелище объявится не¬ 
большой отряд готовых напасть но тебя юнитов). 
Разграбление длится несколько ходов (от 1 до 4 ( в 
зависимости от размера города), и за каждый ход 
ты получаешь солидную прибавку в золоте (обычно 
около 50-60). И гаге, и Іооі существенно портят от¬ 
ношения с местной росой (на -30). 



О Вот она — знаменитая Долина Чудес! 
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Таблица №2 




(ЛЬ 

Типы стрельбы 

Дальность 

О 

я- 

Оатадѳ 

Повтор Тип атаки 

АгсЬегу 

Средняя 

4 4 ; ' 

,! 2 || 

2 

РЬузісаІ 

ВІаск ВоІІз 

Средняя 

6 

3 

1 

ОеаіЬ 

ВІаск ВгеоіЬ 

Короткая 

7 

5 ѴЙ 

Р , 1 

РеоіЬ 

СаІІ РІагпез 

Средняя 

5 

4 

1 

Ріге 

Соіб ВгеаіН 

Короткая 

; 7 

5 

1 

СоУ 1 11 

Ріѵіпе ВгеоіЬ 

Короткая 

7 

5 

1 

Ноіу 

Роот Оаге 

Длинная 

6 

5 

,,,г- ] 

ОеаіЬ 

Ріге ВгеаіН 

Короткая 

7 

5 

1 

Ріге 

Ріге Саппоп 

Длинная 

5 

8 

1 

РЬузісаІ, ѴѴоІІ 

Ріге Мизке! 

Длинная 

7 

5 

1 

РНуБісаІ 

РІате ТЬгоѵѵіпд 

Короткая 

7 

3 

- V 

Ріге 

РгозІ Воііз 

Средняя 

6 

3 

1 

СоУ 

Саз ВгеаіН 

Короткая 

7 

5 

с:: 1 

Роізоп ; 

Ноіу ВоІІз 

Средняя 

6 

3 

1 

Ноіу 1 

Ніігі Вочібег 

Длинная 

3 

7 

1 

РЬузісаІ, ѴѴаІІ 

Ніігі Зіопез 

Средняя 

3 

1 

4 

РЬузісаІ 

ІідЫпіпд Воііз 

Средняя 

6 

3 

-1 

ІідНіпіпд 

Мадіс Воііз 

Средняя 

7 

3 

1 

Мадіс 

Роізоп Оагіз 

Средняя 

4 

1 

3 

Роізоп 

ВІаск .Ьѵеііп 

ДлиннОя 

5 

5 

2 

ОеаіЬ, РЬузісаІ 

ЗЬооі .Іаѵеііп 

Длинная 

5 

‘ •" 5 

2 

РЬузісаІ 

Ѵепотоііз 5ріі 

Короткая 

5 

4 

1 

Роізоп 


Способность МагкзтапзЬір повышает эффективность обстрелов: 

1- й уровень: +1 АНаск 

2- й уровень: +1 АНаск, +1 Рагтюде 

3- й уровень: +2 АНаск, +1 Ратаде 

4- й уровень: +2 АНаск, +2 Ратаде 


Эниты 

Каждая раса обладает своим, уникальным нобо- 
ром из 12 юнитов. Эти юниты условно делятся на 4 
уровня — чем выше уровень, тем круче юнит. Каж¬ 
дая раса обладает 4-мя юнитами 1 -го уровня, 4-мя 
юнитами 2-го уровня, 3-мя юнитами 3-го уровня и 
одним юнитом 4-го уровня За юниты приходится 
платить. Содержание юнита 1-го уровня обходится 
в 4 золотых за ход, 2-го — 6 золотых, 3-го — 8 зо¬ 
лотых, 4-го — 10 золотых. Если тебе нечем платить, 
то мораль юнито начинает резко падать. 

Скорость производства юнита зависит от раз¬ 
мера города: чем больше город, тем быстрее стро- 


ится юнит; 






Размер города 


Ур. юнито 

1 

2 

3 

4 

1 

2 

1 

1 

1 

2 

- 

2 

2 

1 

3 

- 

- 

3 

2 

4 

_ 
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Например, юнит 1 -го уровня строится 2 хода в 
самом маленьком городе и вдвое быстрее — в бо¬ 
лее крупных городах. 

У каждого юнита 6 основных характеристик: 

АНаск — чем выше атака, тем больше вероят¬ 
ность того, что юнит нанесет урон противнику; 

йеРепзе — чем выше защита, тем больше ве¬ 
роятность того, что юнит не получит ранений при 
ударе противника; 

Кезізіапсе — сопротивляемость к магии; чем 
выше этот показатель, тем больше вероятность то¬ 


го, что магия на юнит не по¬ 
действует; 

йатаде — максималь¬ 
ная величина урона, наноси¬ 
мая противнику за один удар; 
НіІ Роіпіз — здоровье; 
МоѵетепІ — запас хода; 
чем выше этот показатель, 
тем дальше может пойти 
юнит. Дальность движения за¬ 
висит токже от типа местнос¬ 
ти (подробности ниже, в под¬ 
разделе 'ПЕРЕДВИЖЕНИЕ'). 

Мораль 

Моральное состояние 

войск — очень важный фактор. 
При низком уровне морали 
юниты могут просто отказать¬ 
ся служить тебе, превратив¬ 
шись в * ней тралов". При под¬ 
счете морального уровня за 
основу берутся расовые отно¬ 
шения. Затем к этой величине 
прибавляются или отнимаются 
"модификаторы". Если юнит 
находится во враждебной ему 
местности, то из морального 
уровня вычитается 10; если в 
дружественной местности, то 
прибавляется 10. Если юнит 
запаниковал, то вычитается сразу 40. За каждый 
юнит враждебной расы, находящийся в том же отря¬ 
де, вычитается 10. Если юниту не платится жалова¬ 
ние, то за каждый ход из его морали вычитается по 
10, и так вплоть до -50 Юнит со способностью 
ВагсГз зкіІІ повышает моральный уровень каждого 
юнита отряда на 10. 

Способности 

Многие юниты обладают несколькими (даже мно¬ 
гими) способностями, коих в сумме насчитывается 
около сотни. Чтобы не потонуть в этом море изоби¬ 
лия, классифицируем способности юнитов по под¬ 
разделам. 

Типы атак 

Юниты могут атаковать по-разному. 

Обычная физическая (РЬузісаІ) и маги¬ 
ческая (Мадіс) атаки просто отнимают 
у юнитов хит-поинты. Прочие атаки 
приводят еще к дополнительный по¬ 
следствиям: 

Рігѳ — поджигает юнит; подожжен¬ 
ный юнит сам по себе может терять по 
несколько хит-поинтов за ход; 

СоУ — замораживает юнит, пре¬ 
вращая его на 3 хода в беззащитную 
мишень (юнит не может отвечать уда¬ 
ром на удар); 

РеаіЬ — 'наводит порчу"; 'испор¬ 
ченный» юнит не лечится сам по себе в 
течение трех дней (однако его можно 


вылечить с помощью способности Ьеаііпд и тем са¬ 
мым еще и снять порчу); 

Ноіу — на 3 дня понижает на 2 единицы АНаск 
и Оеіепзе; 

УдЬіпіпд — оглушает юнит, превращая его на 
1 ход в беззащитную мишень; 

Роізоп — отравляет юнит сроком на 3 дня; у 
отравленного юнита боевые характеристики пони¬ 
жаются на 1; вылечивается с помощью Ьеаііпд; 

ѴѴаІІ — может крушить городские стены. 

Юниты могут обладать защищенностью 
(Ргоіесііоп) или иммунитетом (1тггшпйу) ко всем пере¬ 
численным выше типам атак (ѴѴаІІ относится к 
РЬузісаІ). В первом случае юнит получает только 50% 
повреждений, а во втором не получает их вовсе. 

" Ударные " способности 

Чтобы иметь возможность просто драться вруко¬ 
пашную (теіее), юнит должен обладать способно¬ 
стью Зігіке. (Казалось бы, чего уж проще, но, тем не 
менее, многие стрелки не имеют такой способнос- 
іи.) Бигва врукопашную длится два раунда. В ходе 
каждого раунда сначала бьет нападающий, а за¬ 
тем ему отвечает защищающийся. Однако такая 
очередность нарушается, если один из юнитов об¬ 
ладает способностью РігбТ Зігіке, которая предо¬ 
ставляет возможность ударить первым. Юнит с 
Ехіга Зігіке обладает дополнительным ударом. 
Юнит с Кошісі АНаск бьет "вкруговую” по всем со¬ 
седним с собой клеткам. СЬагде дает бонус +2 
АНаск к первому удару, а Раггу снижает эффектив¬ 
ность первого удара противника на —2 АНаск. 
Юнит со способностью ІеабегзЬір добавляет +1 
АНаск каждому члену своего отряда. 

Благодаря Ше Зіѳаііпд юнит забирает себе 25% 
здоровья, отнятого у врагов. (Это очень 'крутая" спо¬ 
собность, ток что в пропатченной версии Іііе Зіеаііпд 
забирает уже не более 1 Ь.р ) Юнит с Кедепегаііоп 
быстрее восстанавливает свое здоровье после сра¬ 
жения. Юнит со способностью Неаііпд восстанавли¬ 
вает 5 ЬіІ роіпіз у любого дружеского юнита, однако 
может делать это только 1 раз в день. 

Наконец, Ноіу СЬатріоп успешнее борется с. 
еѵіі-существами (имея против них +2 АНаск, +2 
Ратаде), а ІІпЬоІу СЬатріоп — с дооб-существа- 
ми (+2 АНаск, +2 Ратаде). Ргадоп ЗІауіпд позво- 



О Взятие города, обнесенного стенами, невозможно без осодных 
орудий. 
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ляет эффективнее бороться с драконами (повышая 
Аііаск против них). 

Стрельба 

Часть юнитов обладает также способностью обст¬ 
реливать чем-либо с некоторого расстояния. Об¬ 
стрелы также бывают разного типа и различаются 
по дальности выстрела. Некоторые типы обстре¬ 
лов повторяются несколько раз (например, юнит 
со способностью Ног! зГопез кидает камни четыре 
раза подряд). Обратите также внимание, что у 
всех обстрелов есть собственные показатели 
АНаск и Оагтюде, не зависящие от соответствую¬ 
щих характеристик юнитов, относящимся к руко¬ 
пашным схваткам (см. таблицу №2). 

Специальные атаки 

Зесіисе и Оіаггп 'околдовывают" юнит, заставляя 
его забыть, 'что он и где он'. На весь оставшийся 
ход юнит остается стоять как истукан, не отвечая 
но направленные на него атаки. Полезно исполь¬ 
зовать против "крутых' юнитов, чтобы затем нава¬ 
ливаться но них всем скопом. 

ѴѴеЬ набрасывает на юнит сеть, а Епіапдіѳ 
опутывает его корнями. И в том, и в другом случае 
юнит обездвиживается на 3 хода; более того, он 
даже не отвечает ударом на удар, превращаясь в 
беззащитную мишень, а его Иеіепзе понижается 
на 2 пункта. 

В случае успешного применения Роззезз ты 
получаешь в свое распоряжение тот вражеский 
юнит, на который была направлена эта атака; при¬ 
чем этот юнит остается твоим и по окончании сра¬ 
жения. Новый юнит также обладает способностью 
Роззезз и может 'переселяться' в другие юниты. В 
случае гибели этого юнита на его месте остается 
изначальный юнит, который им 'овладел'. 

Оотіпаіе просто завладевает вражеским 
юнитом без всяческого «переселения душ», как при 
Роззезз. 

Іпѵоке РеаіЬ действует по принципу пан или 
пропал’; в случае успешного его применения жерт¬ 
ва мгновенно гибнет, а в случае неудачи не проис¬ 
ходит ничего. 

Все перечисленные виды атак относятся к 
'контактным' (іоцсН): для их применения необходи¬ 
мо добраться до юнита и прикоснуться к нему. Эти 
атаки обладают весьма высоким показателем 
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О Уі9 не взрыв тунгусского метеорита - так бьет Алтарь Огив. 


721 485 194 



<0 Скоро здесь будут развалины... 


АНаск (от 4 до 7), и целесообразно их проводить 
против особо крутых юнитов. 

Тит ІІпбѳасІ тоже 'контактная" атака, но она 
может использоваться только против нечисти 
(опбеасі). В зависимости от уровня наносит удары 
такой силы: 

1- й уровень: 4 АНаск, 4 Эатаде 

2- й уровень: 5 АНаск, 5 Эотаде 

3- й уровень: 6 АНаск, 6 Эатаде 

4- й уровень: 7 АНаск, 7 Эатаде 

Имеются еще юниты-камикадзе со способно¬ 
стью 5ѳК ОѳзІаісН погибая сам, такой юнит нано¬ 
сит приличный удар (АНаск=7, Эатаде = 6) по всем 
соседним клеткам. С помощью такого юнита мож¬ 
но также взрывать крепостные стены. 

Передвижение 

Летают по воздуху только юниты со способностью 
РІуіпд или РІоаІіпд, причем скорость их передвиже¬ 
ния не зависит от местности, над которой они летят 
(тоѵетепі роіпі со$1 = 4). (Единствен¬ 
ное отличие ( РІоаПпд юниты не могут 
перелетать через стены или другие 
препятствия но тактической корте.) На¬ 
падать на летающие юниты могут толь¬ 
ко летающие же юниты либо стрелки. 

Плавать могут только юниты со 
способностью $\ѵіттіпд или Заіііпд 
(трс=4); для хождения по суше необхо¬ 
димо иметь ѴѴаІкіпд. Далее будем рас¬ 
сматривать только пешие юниты. 

Для преодоления гор необходимо 
обладать способностью 

Моипіаілеегіпд; при этом трс=8. Это 
же способность облегчает хождение 
по холмам, снижая гпрс с 6 до 4. 
Рогезіту облегчает хождение по лесу. 




Задай свой вопрос 
разработчикам! 


И но него ответят. Кроме шуток. Кроме то¬ 
го, можно сообщить о новом баге или даже ос¬ 
тавить пожелание для следующего патча. И кро¬ 
ме того, можно пообщаться с себе подобными. 
Происходит все это безобразие на форуме 
Ьіір://дупатіс.доте$ру.сот/"-ооѵ//иНга- 
Ьоагё/ШгаВоогё.рі 

Только не забудь прихватить словарик, если 
не особенно силен в английском! 




уменьшая трс с 6 до 4. При хождении по грязи (сііп) 
или по подземным уровням весьма кстати будет 
Саѵѳ сгамНіпд, снижающая трс с 4 до 3. Юниты со 
способностью Тііппеііпд могут прокладывать новые 
туннели по подземным уровням (трс=10), но толь¬ 
ко по 'проходимым' породам (они выделяются ко¬ 
ричневым цветом). 

Все прочие типы местности (сіезегі, дга$$1апс1, 
ісе, впоѵѵ, зіерре) преодолеваются с трс=4. Легче 
всего идти по городом и дорогом, том трс = 3. 

Особо крутые 'королевские' юниты меняют 
тип местности, по которой они движутся. Но таких 
юнитов всего три. РгозІ Оиееп расы фростлингов 
благодаря способности РаіЬ о( РгозІ оставляет за 
собой снега; Ыаіыге ЕІетепІаІ эльфов оставляет за 
собой травку (РаіЬ о( Шѳ), а 'бессмертный' 
Реарег — пустошь (РаНі оі Эесау). 

Юниты со способностью МаІІ СІітЬіпд могут 
перелазить через городские стены, а с Ра$5 ѴѴаК — 
просто проходить через них ( то и другое — на так¬ 
тической карте). 
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Таблица N53 








о 


Магия 

ІІркеер 

АГ 

Рѳі 

Ке$ Рат 

НИ 

Моѵ 

Способности 

ВІоск Зрібег 

ОеаіЬ 

2 

4 

3 

4 

3 

6 

28 

ѴѴаІкіпд, Саѵе СгаѵИіпд, Роі$оп Іттцпііу, Роізоп Зігіке, Зігіке, ѴѴеЬ, ѴѴаІІ СІІтЬіпд 

Оіапі Ргод 

ѴѴаіег 

2 

4 

1 

2 

3 

5 

28 

ѴѴаІкіпд, Зѵѵіттіпд, Зігіке 

ѴѴіІб Воаг 

ЕагіЬ 

2 

3 

3 

3 

3 

5 

36 

ѴѴаІкіпд, Зігіке, СЬагде 

Мегтаіб 

Зесгеі 

3 

3 

1 

6 

2 

5 

26 

Зѵѵіттіпд, Зігіке 

Ріге 5ргіРе ! 

Ріге 

3 

5 

2 

4 

3 

7 

24 

ѴѴаІкіпд, Ріге Іттцпііу, ІідЬіпіпд Іттііпііу, Роізоп Іттипііу, Ріге Зігіке, Зігіке, Ідпіііоп 

Ѳгеаі Еодіе 

Аіг 

6 

4 

2 

3 

3 

7 

40 

РІуіпд, Зіпке, Ѵізіоп II 

Ооіб РгадопІ; 

Ше 

8 

5 

7 

8 

5 

20 

32 

РІуіпд, Ноіу Іттипііу, Зігіке, Ѵізіоп II, Реагіезз, Ріге Ргоіесііоп, Оіѵіпе ВгеаіЬ 

1 Аіг ЕІетепІаІ 

Аіг 

12 

5 

2 

3 

3 

12 

32 

РІуіпд, Ріге Ітт, Соіб Ітт, ІідЬіпіпд Ітт, Роізоп Ітт, РЬуз Ітт, Зігіке, Ѵізіоп II 

ЕагіЬ ЕІетепІаІ 

ЕагіЬ 

12 :: \ 

6 

4 

4 

8 

20 

20 

ѴѴаІкіпд, Саѵе Сгаѵк, Моипіаіп, Роізоп Ітт, Зігіке, ТцплеІ, Ріге Ргоі, ІідЬі Ргоі, ѴѴаІІ СтзЬ 

Ріге ЕІетепГаІ 

Ріге 

12 

6 

4 

8 

5 

17 

26 

ѴѴаІкіпд, Ріге Ітт, ІідЫ Ітт, Роіэоп Ітт, Ріге Зігіке, Зігіке, СоІІ РІотез, Ідпіііоп, РЬуз Ргоі 

ѴѴаіег ЕІетепІаІ 

\Л/аіег 

12 

6 

2 

3 

4 * 

14 

24 

ѴѴаІкіпд, Зѵѵіттіпд, Зігіке, РЬузісаІ Ргоіесііоп, \Л/аіег Сопсеаітепі 

ВІаск Эгадоп 

ОеаіЬ 

12 

6 

5 

8 

6 

20 

32 

РІуіпд, ОеаіЬ Іттипііу, Зігіке, Ѵізіоп II, Реагіезз, Роізоп Ргоіесііоп, ВІаск ВгеаіЬ 

1 Зугоп 

Зесгеі 

16 3 

8 

% 6 

10 

5 

20 

28 

ѴѴаІкіпд, Мадіс Ітт, СоІсІ Ітт, ІідЬіпіпд Ітт, Роізоп Ітт, ОеаіЬ Ітт, Ноіу Ітт, Зігіке, Раггу 


Видение 

Способность Ѵізіоп существенно расширяет обзор 
видения: 

1 -й уровень — на 2 клетки; 

2- й уровень — на 4 клетки; 

3- й уровень — на 6 клеток; 

4- й уровень — на 8 клеток. 

ЫідЬі Ѵізіоп немного расширяет видимость на 
подземных уровнях. 

Ряд юнитоѳ обладают способностью прятать¬ 
ся (сопсеаітепі) в определенной местности: 

Резѳгі Сопсѳаітѳпі — в пустыне; 

Ога5$ Сопсѳаітѳпі — в траве; 

Зпоѵѵ Сопсѳаітѳпі — в снегу; 

Зіѳрре Сопсѳаітѳпі — в степи; 

Мазіѳіапб Сопсѳаітѳпі — на пустыре; 

Упбегдгоцпб Сопсѳаітѳпі — на подземных 
уровнях. 

Но где бы юнит ни скрывался, ему не укрыться 
от взгляда юнита со способностью Тгие Зѳеіпд 
(кроме того, эта способность немного увеличивает 
радиус видения). 

Машины 

Юниты-машины не обладают моралью и, следова¬ 
тельно, служат верой и правдой независимо от ра¬ 
совой принадлежности. Если ты захватил город не¬ 
дружественной росы, то можешь смело произво¬ 
дить там машины, не опасаясь, что они откажутся 
служить тебе 

Все расы, кроме Аггасз, могут строить тараны 
(ВаЯегіпд Кот) — простейшие осадные орудия 1 -го 
уровня. Тараны не пригодны ни на что иное, кроме 
как долбить стены. Тараны движутся весьма мед¬ 
ленно, зачастую задерживая всю армию. Росо 


ІІпбеаб имеет слегка модифицированный таран — 
Вопе Кат — с АИаск=2 (вместо АИаск=1) и кучей 
дополнительной защиты. Правда, у такого тарано 
чуть меньше Ніі Роіпіз (8 вместо 10), а стоит он чу¬ 
точку дороже (25 вместо 23). 

Катапульты (Саіарцііз) — это следующее поко¬ 
ление осадных орудий. Тащатся столь же медленно, 
как и тараны, зато могут кидаться камнями на при¬ 
личное расстояние, поражая не только стены, но и 
юниты. Все расы, кроме І-ігагбтеп, обладают ката¬ 
пультами. Росо ІІпсІеасІ и тут соригинальничало: у 
нее ЗіаіІІ ТЬго^ег с характеристиками катапульты и 
массой дополнительной защиты. Стоит она чуть до¬ 
роже обычной катапульты (60 вместо 58). 

Для стрельбы по юнитам с дальнего расстояния 
используются баллисты (ВаІІізІа). Их могут строить 
все, кроме, опять же, Ьгагбтеп. У орков своя моди¬ 
фикация баллисты — ЗЬгеббѳг ВоІІ, стреляющая 
беаіН-стрелами. Вся и разница. Только за возмож¬ 
ность стрелять такими стрелами приходится ощутимо 
приплачивать (75 вместо 56 за обычную баллисту), 

У гномов (бѵѵагѵез) и людей (Ьцтапз) имеются 
также воздушные транспортные средство. Аіг 
ОаІІеу людей может доже претендовать на звание 
суперъюнита: помимо того, что в нее вмещается 7 
юнитов, Аіг ОаІІеу обладает прекрасными боевы¬ 
ми характеристиками и может стрелять с дальнего 
расстояния. Аіг ОаІІеу — юнит 4-го уровня, строи¬ 
тельство которого 'влетает в копеечку': 230 золо¬ 
тых. ВаІІооп гномов совершенно безоружен и вме¬ 
щает только 5 юнитов, зато обладает гораздо 
большим радиусом обзора (Ѵізіоп III) и стоит в 4 
раза дешевле Аіг ОаІІеу. 

Прочие машины можно приобрести только вне 
городов. Всііібѳг СЫІб поставляет 3 вида машин. 


ВЫІбег — восстанавливает любые разрушен¬ 
ные сооружения, включая города; может строить 
То\мп Рог! и $Ыр Ѵагб. Эти операции требуют денег, и 
машина исчезает после строительства/восстанов¬ 
ления. С помощью Віііібег'а можно также проклады¬ 
вать дороги (бесплатно, и машина не исчезает). 

ОгіІІ — очень полезная штучка но подземных 
уровнях, так как позволяет бурить туннели в мягких 
породах. Особенно ценно для рос, не обладаю¬ 
щих собственными юнитоми со способностью 
Топпеіілд. 

РІоте ТЬгО'Мвг — простейший огнеметчик, дей¬ 
ствующий только на близких расстояниях. Он до¬ 
вольно эффективен, но с ним много мороки: того и 
гляди зацепит своих и легко разрушается вражес¬ 
кой кавалерией. 

На пристанях (ЗЬіруагбІ можно строить транс¬ 
портные корабли четырех типов. Все корабли име¬ 
ют приличный радиус видимости 'Ѵізіоп II) и перево¬ 
зят от 5 до 7 юнитов. Простейший транспортный 
корабль 1 -го уровня ничем не вооружен. 

Расовые особенности 

Возникает сакраментальный вопрос: так какая же 
раса самая крутая? Та, что дает самые мощные 
юниты? И как сравнивать силу юнитов при все мно¬ 
гообразии дополнительных способностей? И за 
кого вообще лучше играть? Постараемся во всем 
этом постепенно разобраться. 

Прежде всего, необходимо сравнивать юниты 
«одной весовой категории», то есть по уровням. 
Ведь, как правило, все расы начинают игру с юни¬ 
тов 1 -го уровня; юниты 2-го уровня выходят на аре¬ 
ну в миттельшпиле, а самые крутые юниты 3-4 
уровней становятся доступными лишь под занавес. 
При этом лидерство рас может меняться на разных 
уровнях. В самом деле, раса, обладающая самыми 
Сильными юнитами 1-го уровня, может иметь весь¬ 
ма посредственные юниты 4-го уровня. А отсюда 
мораль: начинай игру с самой сильной расой на 
1-м уровне (своего элаймента), а затем, завоевав 
парочку вражеских городов, засели их расой с са¬ 
мыми мощными юнит сіми 2-го уровня и т. д. Идея, я 
думаю, ясна. Итак, понеслись. 

1 -й уровень. На этом уровне каждая раса об¬ 
ладает мечником, стрелком, осадным орудием и 


■■1 

ІІркѳѳр Аі ОеІ Кез Оат НИ Моѵ Способности 


ѴѴоК 

4 

4 

2 

2 

2 

4 

36 

ѴѴаІкіпд, Рогевігу, Зігіке 

Оаііб 

6 

4 

2 

5 

2 

6 

26 

ѴѴаІкіпд, Рогезігу, Мадіс Зігіке, Епіапдіе, Неаііпд, 
ЭізреІ Мадіс 1, Роізоп Ргоі, ІідЬі Ргоі, ІідЬі ВоІІз 

Митту 

6 

4 

1 

5 

4 

12 

24 

ѴѴаІкіпд, Роі 5 оп Ітт, ОеаіЬ Ітт, ОеаіЬ 5ігіке, 
Редепегаііоп, ІідЬіпіпд Ргоіесііоп, Соіб Ргоіесііоп 

$еа Зѳгрепі 

8 

6 

3 

3 

8 

15 

40 

5ѵ/іттіпд, Зігіке 




ѵуѵ/ѵѵ.ідготапіа.гу 
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МАТРИЦА 



Магия / Ше (Жизнь) 


Название Уровень Тип 

Цена Поддержка 

Что делает 

5оІаг РІоге % | 

і 

СотЬаІ 

4 Г й 

т 

Пуляет Ноіу Ііге : І ® I | 

Кетесіу 

і 

ІІпі» 

8 

• 

лечит +5 Ь.р. и устраняет всяческую порчу 

ВІѲ55 

і 

ІІпі! 

І 10 

4 ; | 1 

+1 ОеЬпзе, +1 КезізІапсе, Реа»Ь Ргоіесііоп 

Реіцѵепаіе 

і 

СІоЬаІ 

12 

- 

Превращает в травку пустыню, степь, лед и пустошь 

Тит ІІпсіеасІ 

2 

СотЬаІ 

и т 

- 

Средство для борьбы с нежитью (ітбеасі) 

КесоІІ Зрігі^з 

2 

СотЬо* 

18 

- 

Призывает духи павших воинов в виде зрігі! рирре*$ 

Ноіу СЬатріоп 

2 

Ыпі» 

25 

8 

+2 АИаск, +2 Оатаде против еѵіі-юнитов 

Ноіу ѴѴоосІз 

2 

СІоЬаІ 

30 

5 

Сожоет священные деревья, наносящие Ноіу сіатаде 
по проходящим через них еѵіі-юнитам 

НідЬ Ргауег 

3 

СотЬо» 

30 


+ 1 Айаск, +1 Ротаде, +1 Реіепзе, +1 Кезгзіапсе всем 





своим юнитам, участвующим в битве 

Басгеб ѴѴгаіЬ 

3 

СотЬа» 

30 

- 

Наносится мощный Ноіу сіатаде по всем юнитом, 
участвующим в битве (своим тоже) 

ТгапдиіІІіІу 

3 

СІоЬоІ 

60 

8 

Улучшает расовые отношения 

Кезцггесі Него 

3 

ОІоЬаІ 

66 

т 

Воскрешает падшего героя. 

Оіѵіпе Зіогт 

4 

ОІоЬаІ 

105 


Наносит мощный Ноіу сіатаде по значительной 
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территории 

СоІсІ Огадоп 

4 

СІоЬаІ 

280 

8 

Вызывает Золотого Дракона 

Сгизасіе 

7- < 

4 

ОІоЬаІ 

210 Щ 

• 

Призывает все «независимые» доосі-юниты пойти 
войной на еѵіі-расы 

и(е Мазіегу 

4 

ОІоЬаІ 

360 

55 

На ВСЕ ваши юниты накладывается магия В1е$$. 
ЕѵіІ-юниты подвергаются Реаг. ОеаіЬ-магия стоит 
в 2 раза дороже 


каким-то «фирменным блюдом». И здесь явное ли¬ 
дерство принадлежит Аггосз благодаря их доволь¬ 
но универсальному слону. Слон сам по себе — са¬ 
мый крутой юнит первого уровня (никто не может 
сравниться с ним по А»»аск, Реіепзе, Ратаде и 
здоровью) и может крушить городские стены! И не 
нодо тащить за собой медленные тараны или бал¬ 
листы, к тому же очень уязвимые в ближнем бою — 
слон бегает в 1.5 раза быстрее их. Так что если иг¬ 
раешь за нейтралов, то начальный выбор — азра¬ 
ки. При игре за «хороших» лучше начинать с халф- 
лингов, так как им доступна кавалерия уже на пер¬ 
вом уровне: Ролу Каібег (прекрасные разведчики и 
очень неплохие бойцы (для первого уровня). Гобли¬ 
ны — лучшие среди «плохих» на ночальном этапе: 
их Оаііегз метают отравленные дротики, а 
ВотЬегз позволяют атаковать города, окружен¬ 
ные стенами (не надо тащить медленные машины). 
Среди стрелков хочется также отметить лучников 
эльфов и темных эльфов, изначально обладающи¬ 
ми Магк$тап$Нір I. Самые слабые в начале игры ( 
это, пожалуй, фросглинги; правда, их ставки повы¬ 
шаются, если на карте есть вода — пингвин фрост- 
лингов умеет плавать (кто бы мог подумать). Но в 
этом случае лидерство переходит к лизардменам. 

2-й уровень. Здесь у каждой росы есть свой 
шаман, конник, катапульта и баллиста. Причем ка¬ 
тапульты и баллисты одни и те же почти у всех рас 
(только у нежити они слегка модифицированы, ли- 
зардменовские умеют плавать, а у гномов вместо 
баллисты более мощная пушка). И здесь слову сле¬ 
дует пропеть баллисте — универсальному юниту, 
почти зотмеѳающие все остальные юниты 2-го 
уровня. Баллиста бьет на длинные дистанции, и бьет 
очень больно. Пока враг до нее доберется (особен¬ 
но если она за крепостными стенами), понесет 


ощутимые потери. И не важно, кто нападает — 
всем достанется на орехи. Баллиста оказывается 
бесполезной только против юнитов с РЬузісаІ 
Ітггшпііу, но таких всего парочка (ѴѴгаі»Н, Іпсагпаіе), 
причем это юниты выше второго уровня. Но если не 
брать в расчет баллисту, то лидерство на 2-м уров¬ 
не принадлежит НідЬтеп за счет их очень быстрой 


конницы, могущей к тому же лечить саму себя. Са¬ 
мый крутой среди шаманов — Роот Ргіез» (расы не¬ 
жити) за счет способности Ротіпа»е и кучи защи- 
ты/иммунитетов. Но если тебе очень по душе бал¬ 
листы (и не зря! особенно при защите городов), то 
ориентируйся на гномов с их чудо-пушкой. 

3-й уровень. Но этом уровне уже никакой клас¬ 
сификации не наведешь — у каждой расы свои 
«фишки». Самой крутой здесь оказывается раса не¬ 
жити, дающая 3 превосходных юнита: 1) ѴѴгаііН с 
иммунитетами практически от всего (кроме Иоіу и 
тадіс 5»гіке) и с ІіГе Зіеаііпд; 2) летающего демона с 
характеристиками приличного бойца; 3) мощного 
Вопе Ноггог с тучей «здоровья» и способностью ло¬ 
мать стены. С чпсіеаб могут поспорить только ЬідЬ- 
теп: их Аѵепдег пуляется Ноіу ВоІ»5 (прощай, ѵѵгаііН) 
и вообще он неустрашимый Ноіу СЬатріоп, могу¬ 
щий плавать и лазить по горам. У НідЬтеп есть так¬ 
же летающая Валькирия, которая вполне может со¬ 
стязаться с Демоном по части крутости. Ну и не за¬ 
будем Титана — мощного бойца с Роипсі АНаск. Так 
что если играете зо «хороших», то но третьем уров¬ 
не переключайтесь на НідЬтеп. Но если вас не 
сильно допекает нежить, то можно выбрать и халф- 
лингов: их Кентавр — приличный конник и стрелок 
«в одной упаковке»; Родче — сильный стрелок, уме¬ 
ющий прятаться и лазить через стены; да и Еадіе 
Кібег — прекрасный летающий разведчик (но боец 
только второго уровня). «Нейтралы», особенно аз- 
роки, бедно выглядят на этом уровне. В их лагере 
приличнее всего выглядят фросглинги (мощный Ѵе»і, 
способный ломать стены; летающий Ыогсііс СІоѵѵ с 
РЬузісаІ РгоГесІіоп и тремя иммунитетами; до и Ргоз» 
СЬееп — штучка не промах). 


Магия / ОеаіН (Смерть) 


Название Уровень 

Тип 

Цена 

Поддержка 

Реа»Н Кау 

1 

СотЬо» 

4Г1 


Різеазе СІоисІ 

1 

СотЬа! 

9 

- 

Рагк СіН 

1 

; Ь)пі! 

10 


ВІаск Зрісіег 

1 

СІоЬаІ 

35 

6 

Теггог 

О 

СотЬа» 

15 

•■Лді? : 

Апіта»е РеасІ 

2 

СотЬа» 

20 

- 

ЫпНоІу СЬатріоп 

2 

ІІпі» 

Ю 

сч 

, 8 & @ 

ЕѵіІ ѴУоосІ5 

2 

ОІоЬаІ 

30 

5 





Міпсі Ресау 3 ., СотЬо» 30 


Апітаіе Кшпз 

РезЫепсе 




№• 


Ш $ эдм* ■ м 

V ѣ 4ЗД.Й* 

**■-•«* ш • 


Атака ОеаіЬ на расстоянии 

Наводит порчу (сІі$еа$е) 

+ ] Рогтюде, Реа»Н 5»гіке , < •• і 

Вызывает Черного Паука 
Наводит ужас — как способность (еог 

Ии” 

Воскрешает павших воинов в виде нежити 

+2 АНаск, +2 Ратаде против дооб-юнитов 

Сажает смертоносные деревья, наносящие сіеа»Н 
сіатаде проходящим через них дооЬ-юнитам 

Может овладеть вражеским юнитом на некоторое 


-Я?:- 




_ _ . ***** ■ 

3 ОІоЬаІ 42 - Восстанавливает город и воскрешает его жителей 

в виде зкеіеіоп ѵѵаггіогз 


-А % Г * 


3 СІоЬаІ 55 

іНі с Ч 

а і щ , 

' Ж •-а*.; " . • 


Выбрасывает облако, поражающее значительную 




территорию. Все юниты получают роізоп сіатаде. 

ѵ.Ѵ. • . >? & Г\е м.» Г * ,ѵ. „ 

* Облако дрейфует каждый ХОД в случайном 


Апітоіе Него 

Реа»Н $*огт 




4 




.V Ч&І -‘.у V ’-Ю’* •$>№ ' 


Ій.-.-: • •? < ■ 


• ’ 


СІоЬаІ 66 

СІоЬаІ 105 

щЯрі 


\т 








. і Лѵ -Г.’. ; 




направлении . ЩЦ ' Ш 'Щ ' ■ . 

Воскрешает павшего героя 

Вызывает смертоносный шторм. Все юниты 




'.•л'.Ѵ:' • ѵЛѵ,- 


НаІгесІ 
ВІаск Ргадоп 

0еа»Н Моз»егу 


ил- да 


4 ОІоЬаІ ПО 

4 ОІоЬаІ 210 

4 ОІоЬаІ 360 




У/с- ММх 


получают сІеа»Ь сіатаде, а местность 
превращается в ѵѵазіеіапсі 

10 Ухудшает расовые отношения 

12 Вызывает Ч ерно го Дракона 

35 Наводит порчу на все доосі-юниты; 

цена Ые-заклинаний удваивается 


л:^-ѵ.- л у- 
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5ТИАПОТ 1 МАНИЯ 



МАТРИЦ* 



Название Уровень Тип Цена Поддержка 


Ѵарогіге 


1 СотЬаГ 4 


ВігсІ'з Ѵіеѵу 

1 

СІоЬаІ 

СотЬоГ 

8 

8 

• 

СЬаіп УдНіпіпд 

1 : 

«Л 

• 

Назіе 

1 

ІІПІІ 

10 

1 

ѴѴіпбз оі Рцгу 

2 

СотЬаі 

12 № 

- 

Соісі ВгеаіН 

2 

СотЬаІ 

16 

- 

Ргееге ѴѴаІег 

2 

СІоЬаІ 

28 

: • 

Сгеаі Еадіе 

2 

СІоЬаІ 

38 

6 

5Носк ѴѴаѵе 

{Ж: 1 

3 

СотЬаі 

22 ц 

• 

ѴѴіпсІ ѴѴаІкіпд 

3 

ІІПІІ 

44 

8 

СоІІ Него 

3 

СІоЬоІ 

52 

а» 

Тогпасіо 

3 

СІоЬаІ 

56 


ІідНіпіпд 5іогт 

4 

СотЬаі 

80 

«• 

ѴМэісЬег 

4 

СІоЬаІ 

110 

8 

Аіг ЕІетепіаІ 

4 

СІоЬаІ 

194 

і: 

Аіг Мазіегу 

4 

СІоЬаІ 

360 

2! 


Шш 




м&а. ѵ‘> 


Что делает 

Поражает но расстоянии 
Раскрывает территорию в радиусе 10 клеток 
Бьет по указанному юниту и по трем соседним; 
может оглушить юнит на 1 ход 
Ускоряет движение юнита в 2 раза 
Отбрасывает юнит в сторону; повреждает 
летающие юниты 

Атака Соісі в указанном направлении 
(очень короткий радиус действия) 

Замораживает воду, позволяя по ней пройти ; Г | 

Вызывает Большого Орла 

Вызывает круговую ударную волну, поражающую 
все на своем пути ж / ) 

Наделяет способностью летать 

Вызывает нового героя. Герой будет случайным, 

и не факт, что дружественной вам расы 

Торнадо разбрасывает армию по огромной 
территории. Чем ниже уровень юнита, тем выше 
вероятность «телепортации». 

Эффективнее действует на равнинах 
Бьет по площадям, поражая юниты и повреждая здания 
Вызывает «наблюдателей», которые действуют как 
Тоѵѵп Рогі, раскрывая к тому же скрытые и 
невидимые юниты 

Вызывает Элементальное существо Воздуха 

Свои коробли и летающие твари движутся вдвое 
быстрее, а аналогичные юниты противника — 
вдвое медленнее. Удваивается стоимость 
ЕаііЬ-заклинаний 


4-й уровень. Здесь явно доминируют летуны, 
способные поражать врага на расстоянии: Кесі 
Ргадоп орков, Аіг ОаІІеу людей и Ісе Эгаке фрост- 
лингов. (Если не понятно, поясняю: набери ты хоть 
войско крутых КагадЬ или 5угоп$, они ничего не су¬ 
меют поделать с дро конами, жгущими их на таком 
расстоянии, через которое КагадЬ или Зугопз не 
могут достать.) Что же им могут противопоставить 
«хорошие» росы? И здесь опять выходит вперед ро¬ 
са ЬідЬтеп с их прекрасным стрелком Авенжером и 
летающей Астрой (умеющей к тому же лечить). Ну 
еще [.ергесЬаип с Кентавром (халфлинги) могут им 
помочь вкупе с эльфийским Рейнжером; а гномы на 
высших уровнях — полнейший отстой (только Гигонт 
чего-то стоит). Можно еще пару слов добавить в за¬ 
щиту гоблинов, точнее, замолвить словечко за 
КагадЬ. Да, эти «караги» против летунов бессильны. 


|&] Всемогущий редактор 


Имеется в виду Ао\ѴЕ<і — Есіііог Іог Аде оі 
\Л/опсІег$. С его помощью можно творить чудеса: пе¬ 
рекраивать географию, расставлять города и про¬ 
чие полезные места, прятать артефакты, создавать 
целые армии, добавляя юниты и героев. За основу 
можно взять уже готовый сценарий или сваять новый 
«с нуля». Уже появились первые любительские сце¬ 
нарии — загляни хотя бы на сайт 
\ѵѵу\ѵ.адоо?ѵѵоп<1ѳгз.дате9ѵгѳекІу.<угд или 
ѵѵѵт'. Ідд.ги/Чаіса{//датѳ5/ао\ѵ/тсіѳх. Ыті 


зато как дерутся и как быстро бегают (особенно по 
подземельям)! Иной лучник и глазом не успеет морг¬ 
нуть, как голова его покатится от удара сабли 
КагадЬ. «Караги» вкупе с Від ВееІІе — настоящие ца¬ 
ри подземелий, если нет этих летающих «мошек». 

И напоследок: не принимай все вышесказан¬ 
ное как заповедь или универсальную истину. Все 
во многом зовисит от КОНКРЕТНОЙ ситуации. На¬ 
пример, чем больше воды на карте, тем в большем 
фаворе лизардмены. Эффективность лучников 
ощутимо понижается в лесах, где им мешают стре¬ 
лять деревья. Одни расы эффективнее борются 
против каких-то рас, чем другие (устрашающие 
\ѵгоі*Ь расы нежити не столь сильны 
против ЬідЬтеп)... ну и т. д. и т. п. 

$ііттопе<І ипі!$ 

Существуют и 'магические' юниты, ко¬ 
торые вызываются с помощью закли¬ 
наний. Эти юниты не имеют расовой 
принадлежности, и на их поддержку 
(ЦІркеер) требуется мана (см. таблицу 

№3). 

«Бесхозные» юниты 

Такие юниты невозможно ни произво¬ 
дить, ни вызывать с помощью магии. Ча¬ 
ще всего они играют роль стражников, 
охраняющих артефакты, и тогда прихо¬ 
дится с ними биться. В этом случае ты 


можешь овладеть ими с помощью способностей 
Оотіпаіѳ или Ро$$е$$. Впрочем, они могут быть и 
пленниками в Эцпдѳоп — это единственный способ 
получить их мирным путем. «Бесхозные» юниты, 
ставшие твоими, также требуют жалования 
(цркеер) — в золоте (см. таблицу КМ). 

Ветераны 

Участвуя в сражениях, юниты набираются опыта и 
становятся ветеранами. Есть два уровня ветеран¬ 
ства. За первый уровень юнит получает +1 АНаск, 
+ 1 Эе!еп$е, +1 НИ Роіпіз; за второй +1 Эатаде и 
+ 1 НН РоіпІ5. Кроме того, повышается уровень не¬ 
которых способностей, если юниты обладали тако¬ 
выми (например, МагкзтопзЫр). Первый уровень 
ветеранства отмечается серебряной медалькой, 
второй — золотой. Мгновенно повысить уровень 
ветеранства можно и на арене. Тогда за каждый 
юнит придется заплатить некоторую сумму (от 5 до 
20 золотых за первый уровень ветеранства, и в 2 
раза больше — за второй). Есть и такая хитрая ма¬ 
гия, ѴѴагтопдѳг называется: повесишь ее над го¬ 
родом, и город начинает выдавать «серебряных» 
ветеранов. Ветераны не просят дополнительного 
жалования, так что получаешь более сильный юнит 
за ту же цену. 

Герои 

Герои в АоѴѴ — это просто суперъюниты, которые 
могут расти вплоть до 30-го уровня, обретая массу 
дополнительных способностей. Кроме того, только 
герои могут применять магические заклинания и 
подбирать и использовать артефакты. Сила героев 
не распространяется на ведомые ими отряды, ко¬ 
торые могут прекрасно обходиться и без команди¬ 
ра (только способности ВагсГз 5кіІІ* и ІѳскіѳгзЬір 
поднимают, соответственно, мораль и атаку всей 
группы). 

Важная особенность Ао ѴУ — присутствие ге- 
роя-лидера на карте. Это король расы собствен¬ 
ной персоной. Поэтому береги 'самого себя', ибо 
потеря лидеро равносильна проигрышу миссии. С 
другой стороны, чтобы разбить кокую-то росу, до¬ 
статочно только убить ее короля (после этого вся 
росо переходит в разряд 'нейтралов'). 



О Очередное повышение. Звание обещали присвоите позже. 
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ЭТВАТІСГ 

МАНИЯ 

^1 Игро 

МАТРИЦА 


Герои появляются либо случайно (как в 
ѴѴогіогсів), либо в специальных местах, предусмот¬ 
ренных в миссии. Кроме того, героев можно вызы¬ 
вать с помощью заклинания СаІІ Него (сфера Аіг). 
Все герои требуют приличное жалование за свою 
службу (кроме, естественно, героя-лидера). 

Перед началом игры есть возможность сгене¬ 
рировать своего героя-лидера. Кок и водится в жа¬ 
нре РРО, при этом желательно придерживаться оп¬ 
ределенной специализации героя. Для киллера, 
ловко орудующего мечом, в первую очередь подой¬ 
дет Рігз* Бігіке, 1_іТѳ Біеаііпд, ЕхТга Бігіке, Коііпсі Айаск 
и СЬагдѳ; у такого героя прокачивай Аііаск и 
Цатаде, мало заботясь о защите (кому она нужна, 
если можно прикончить любой юнит с первого уда¬ 
ра?). Если же ты хочешь сотворить мощного мага, 
тогда придется развивать весьма дорогую способ¬ 
ность ЗреІІ Сазііпд и увеличивать защитные харак¬ 
теристики, совсем не прокачивая АЛаск и Оагладе. 
Могу также полезно дать лук (ведь моно обычно бы¬ 
стро кончается) и развивать Магк$тап$Ьір. Герою 
любого типа очень кстати будет ІѳасІѳгвЬір, увели¬ 
чивающая боеспособность всей его свиты. Обрати 
также внимание на \ѴаІІ СІітЬіпд — очень дешевая 
способность, благодаря которой любые стены пе¬ 
рестают быть помехой для киллера, стремящегося 
побыстрее добежать до своей жертвы. ѴѴаІІ 
СІітЬіпд пригодится и магу: поставь мага на город¬ 
скую стену, и там его не достанут клинки противни- 


Магия / ЕагіЬ (Земля) 


© 


Название Уровень Тип 

Цена 

БІоѵѵ 

сіштш 

і 

СотЬаІ 

о ■ 

о 

ЕпіапдІе 

і 

СотЬаІ 

6 

Біопе Бкіп 

і 

ІІПІІ 

9 

Бцттоп Воаг 

і 

СІоЬаІ 

25 

Біолілд 

2 

СотЬаІ 

9 

Ргее МоѵетепІ 

2 

ІІпіІ 

12 

Роізоп РІОПІ5 

2 

СІоЬаІ 

32 

СоІсІ Ры$Ь 

2 

СІоЬаІ 

40 

Т геглогз 

3 

СотЬаі 

30 



СопсеаІтепІ 

3 

ІІПІІ 

36 

ІеѵеІ Теггаіп 

3 

ОІоЬаІ 

52 





ЕпсЬапіесІ РоасЬ 3 

ОІоЬаІ 

80 

Каі$е Теггаіп 

4 

ОІоЬаІ 

85 





Тоѵѵп Оііаке 

4 

ОІоЬаІ 

95 

ЕагіЬ ЕІегпепіаІ 

4 

ОІоЬаІ 

196 

ЕагіЬ Мазіегу 

4 

ОІоЬаІ 

560 




5 

4 


10 


10 


12 

56 


Что делает 

В 2 раза понижает скорость выбранного юнита 

Опутывает юнит корнями на все время сражения — 
юнит не может двигаться и совершенно беззащитен 

+ 2 Цеіепве IГ ЙЙ|§Ё Цга I 

Вызывает Большого Медведя 

Бьет камнями на приличное расстояние (Іопд) 

Наделяет юнит способностями Моцпіаіпеегіпд, 

Соѵе Сгаѵѵііпд и Рогезігу 

Сажает отравленные деревья; проходящие через 
них юниты получают роі$оп Ьатаде 
Удваивает прибыль от города 
Землетрясение по всему полю боя. 

Повреждает все, включая крепостные стены 
Наделяет юнит способностью СопсеаІтепІ 
Выравнивает поверхность земли, превращая горы 
и холмы в равнины 

Увеличивает на 1 /3 скорость передвижения по 
дорогам пеших юнитов (трс“2 вместо трс*3) 

Превращает равнины в горы 
(противоположно ІеѵеІ Теггаіп) 

Устраивает землетрясение под городом, 
повреждая крепостные стены и нанося урон юнитам 
Вызывает Элементальное существо Земли 
Все свои юниты получают Біопе 5кіп (+2 Цеіепве); 
магия сферы Аіг стоит вдвое дороже 










О Автоматический бой: не хочешь возиться, доверься компьютеру. 


Сражения 

Битвы в АоѴѴ происходят на отдельной 
тактической карте, которая захватыва¬ 
ет не только ту клеточку-гекс, на кото¬ 
рую напали, но и все 6 соседних гексов. 
Все юниты, оказавшиеся в этих гексах, 
автоматически втягиваются в сражение» 
Если атакован город с возведенными в 
нем стенами или Рогі Тоѵѵег, тогда его 
защитники автоматически оказываются 
зо крепостными стенами. В этом случае 
в нападающей армии должно найтись 
хотя бы одно осадное орудие или юнит, 
способный разбивать стены или пере¬ 
летать через них (иначе битва даже не 
начнется). 


Начав сражение, стремись поддерживать бое¬ 
вой порядок: лучники стреляют из-за спин * крепы¬ 
шей', а конница стоит но фланге, готовая ринуться 
на жрецов и лучников противника, Используй есте¬ 
ственные препятствия на местности (домики, деревья 
и т. п.), чтобы укрываться от огня противника и бло¬ 
кировать его ходы. Часто бывает полезно не лезть 
на рожон, а ждать, когда противник подрулит сам — 
тогда можно выстрелить первым (только тщательно 
просчитывай ходы противника: как бы он не налетел 
конницей). Сказанное относится даже к штурму го¬ 
рода: зачастую его защитники сами выскакивают 
навстречу, так что нет надобности ломать стены. С 
другой стороны, если основные вражьи силы нахо¬ 
дятся глубоко в тылу, то может быть выгоднее быст¬ 
рее добраться до стен города и тем самым оказать¬ 
ся под их защитой. 


ка. Любому герою очень полезно Ѵівіоп высокого 
уровня — это буквально твои глаза. 

Учти, что некоторые способности можно выби- 

Магия / Со$то5 (Космос) 

0 

Название Уровень 

Тип 

Цена Поддержка 

Что делает 

рать только при генерации героя (они становятся не- 

ЦізреІ Мадіс 

1 

ІІПІІ 

5 

т 

Попытка снять магию с юнита 

доступными при повышении уровня). Перечислим их: 

ЕпсНапІ ѴУеороп 

1 

ІІПІІ 

10 

2 

+ 1 АНаск, +1 Цатаде, Мадіс Бігіке 

СаІІ Наглев, СоІсІ Ргоіесііоп, Соіс) Бігіке, ИеаіЬ 

\Л/агр Рагіу 

2 

СІоЬаІ 

22 

- 

Телепортирует отряд в случайную точку на 

Ргоіесііоп, РеаІ+і Бігіке, ОезегІ СопсеаІтепІ, йотіпаіе, 
Роот Оаге, РеагІезз, Ріге Ргоіесііоп, Ріге Бігіке, Ноіу 

Оі$Іипсііоп 

2 

СІоЬаІ 

25 


местности 

Попытка устранить глобальное (дІоЬаІ) заклинание 

Ргоіесііоп, Ноіу Зігіке, НцгІ ЗіопеБ, Ідпіііоп, иіе Біеаііпд, 

Тоѵѵп Оаіе 

3 

СІоЬаІ 

52 


Мгновенно перебрасывает отряд к своему городу 

Роізоп Ргоіесііоп, Роі5оп Бігіке, Ределегаііоп, Бпоѵ/ 

Апіі Мадіс БЬеІІ 

3 

СІоЬаІ 

76 

8 

Создает над городом защитное поле. 

СопсеаІтепІ, Біерре СопсеаІтепІ, ТгаіІ оі Цагкпезэ, 
ІІпсІегдгоипЬ СопсеаІтепІ, Ѵепотоцз БріІ, ѴУазІеІапсІ 

Роѵѵег Іеак 

4 

СІоЬаІ 

ПО 

10 

препятствующее наложению магии 

Сило магии всех игроков понижается вдвое 

СопсеаІтепІ, ѴѴеЬ. 

БреІІ ѴУагсІ 

4 

СІоЬаІ 

130 

15 

Запрет на дІоЬаІ епсЬапІтепІ. Невозможно ни 






бросить новое глобальное заклинание, ни 
устранить старое. Сначала надо устранить 

БреІІ ѴѴагсі 
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# 1 /28/январь 2000 












































Магия / ѴѴаІег (Вода) 


Название Уровѳн 

ь Тип 

Цена 

Поддержка 

Ооге 

1 1 

СотЬаі 

6 

- 

Ісе 5Ьагб$ 

1 

СотЬаі 

8 

- 

Неаііпд ѴѴаІег 

1 

ІІтТ 

10 

Ш 

5иттоп Ргод 

1 

СІоЬаІ 

23 

2 

Сеузег 

2 

СотЬаі 

12 

** 

ѴѴаІег ѴѴаІкіпд 

2 

Цпіі 

14 

4 

Ргозі Беат 

2 

СотЬаі 

14 

- 

Ѵогіех 

2 

СІоЬаІ 

25 



Я А «• 




Что делает 

Разбрасывает грязь. Скорость движения по грязи 
снижается вдвое 

Бьет сосульками на дальние расстояния 

Полностью восстанавливает здоровье 

Вызывает Большую Лягушку 

Гейзер подбрасывает жертву вверх, а затем роняет, 
нанося ей урон 

Позволяет ходить по воде «аки по суху» 

Попытка «заморозить» юниты на целой площади 
(сроком на 3 хода). Наносит также СоУ батаде 

Создает мощный водоворот на воде, повреждая все 


Неаііпд 5Ко\ѵег$ 

3 

СІоЬаІ 

24 


Ѳгеаі НаіІ 

3 

СотЬаі 

30 

- 

Уриісі Рогт 

3 

ІІпіР 

30 

12 

Роыпіаіп оі 1і(е 

3 

СІоЬаІ 

80 

8 

Ісе $1огт 

4 | 

СІоЬаІ 

105 

- 

ѴѴаІег ЕІетепіаІ 

4 

СІоЬаІ 

185 

12 

ѴѴаІег Ма 5 Іегу 

4 

СІоЬаІ 

360 

25 

РІООСІ 

4 

СІоЬаІ 

380 

30 


попавшие в него юниты 

Целительный дождик лечит все юниты и 
облагораживает местность 

Мощное оружие, бьющее по площадям и 
повреждающее юниты и строения 

Позволяет плавать и дает Ргоіесііол от РЬу$ісаІ атак 

Создает в городе Фонтан Жизни. Все юниты, 
находящиеся в городе, вылечиваются за 1 ход 

Покрывает местность льдом и замораживает воду. 
Все юниты получают повреждение типа СоІб 

Вызывает Элементальное существо Воды 

Радиус видения всех вражеских юнитов уменьшается 
в 2 раза. Заклинания Ріге стоят вдвое дороже 

Глобальное наводнение. Длится 2 хода и за каждый 
ход затопляет ближайшие к воде прибрежные клетки 



Название 

Уровень Тип 

Цена 

Поддержка 

РІатіпд Аггомг 1 

СотЬаі 

4 

& ■ , 

СаІ! РІатез 

1 

СотЬаі 

6 

- 

Ригу 

1 

Цпіі 

7 

2 ; ! 

Ріге Зргііе 

1 

СІоЬаІ 

35 

6 

Ріге Наіо 

2 

ІІПІ1 

15 

4 

Ріге ВгеаіН 

2 

СотЬаі 

16 

- 

Зѵѵагт 

2 

СотЬоІ 

18 

_ 


СІоиб о! АзЬез 

2 

СІоЬаІ 

27 

6 

РігеЬаІІ 

3 

СотЬаі 

20 

- 

Засгііісіаі РІате 

3 

СотЬаі 

22 

- 

Ріге Ваггіег 

3 

СІоЬаІ 

45 

5 

АпагсЬу 

3 

СІоЬаІ 

48 

- 

Ріге Зіогт 

4 

СІоЬаІ 

105 

- 

ѴѴагтопдег 

4 

СІоЬаІ 

110 

12 

Ріге ЕІетепіаІ 

4 

СІоЬаІ 

185 

12 

Ріге Мазіегу 

4 

СІоЬаІ 

260 

20 


Что делает 

Пускает огненную стрелу (Ріге батаде) 

Поджигает клеточку — горит все, что может гореть 

+2 АПаск, -1 Оерепзе 

Вызывает огненных существ — Ріге 5ргі1е$ 

Ріге ІттііпіРу, Ріге Зігіке 

Дует огнем в указанном направлении, 

поджигая все на своем пути 

Группо огненных мошек атакует указанный юнит и 
все соседние клеточки (не разбирая, где свои, 
а где чужие) 

Создает пепельное облако, депая «неизвестной» 
ранее разведанную территорию 

Бьет мощным огненным шором, способным даже 
разрушать стены 

Бьет мощным огнем по указанной площади. Герой, 
применяющий заклинание, получает легкое ранение 

Покрывает огнем указанную территорию. 

Все проходящие через огонь юниты получают 
(іге батаде 

Подстрекает жителей города к бунту. Только сильный 
гарнизон может противостоять этой магии 

Огненный шторм жжет все попавшие в него юниты 
((іге балладе); этот шторм затихает не сразу 

Город производит сразу ветеранов 1-го уровня 
(тех, что с серебряной медалькой) 

Вызывает Элементальное существо Огня 
Вызывает смятение в умах; «нейтралы» нападают но 
ближайших соседей. Заклинания Воды стоят 
вдвое дороже 


ІТВАПОТ 

| МАНИЯ 1 

1 ИГР© 

МАТРИЦА 


Рукопашные схватки выглядят так: сначала 
ударяет нападающий, ему отвечает защищающий¬ 
ся — и так 2 раза. (Это правило может модифици¬ 
роваться разными способностями — см. “УДАР¬ 
НЫЕ СПОСОБНОСТИ" в разделе 'ЮНИТЫ'.) 
Каждый юнит имеет свою "зону контроля' — это 6 
окружающих его клеток Каждый вражеский юнит, 
попавший в зону контроля, не может безнаказан¬ 
но перемещаться по ней или покидать ее; если он 
решит это сделать, то получит один безответный 
удар. 

В конце концов, можно с самого начала дове¬ 
рить компьютеру вести сражение, выбрав режим 
АѵЖжіаІіс Тогда компьютер разыграет все сам и 
выдост только пошаговую картинку с 'записью' 
сражения. Этот 'ролик' можно как угодно прокру¬ 
чивать, перематывать или останавливать — полез¬ 
но для анализа действий. Надо сказать, что ком¬ 
пьютер ведет битву весьма грамотно, и его резуль¬ 
таты обычно близки к тем, которые были бы, если бы 
ты лично руководил сражением. Поэтому совет та¬ 
кой: запишись перед сражением, а затем запусти 
режим Аиіотаііс; если результаты битвы не устроят, 
переиграй сражение лично. Рекомендую играть са¬ 
мому только особо важные и крупные сражения ли¬ 
бо осаду города (в последнем случае ты, возможно, 
добьешься существенно лучших результатов за счет 
манипуляций со стеноми). Режим Аціотаііс особен¬ 
но полезен в том случае, если ты полез за артефак¬ 
том — тогда так сразу же узнаешь, какие монстры 
охраняют сокровище и стоит ли с ними биться. 

Арифметика боя 

Вот один юнит ударил другой. Какова вероятность 
того, что он нанесет тому урон? Если характерис¬ 
тика АНаск нападающего юнита ровна характе¬ 
ристике Эеіепзе защищающегося, то фифти-фиф- 
ти (50%). Если 'Атака* выше, то начисляется 10% 
за каждую единицу разницы, если ниже — то эти 
10% вычитаются. Однако вероятность нанесения 
урона никогда не может опуститься ниже 10% и 
подняться выше 90%. 

Величина наносимого уроно определяется 
тоже случайным образом и колеблется от 1 до ве¬ 
личины Оатаде атакующего юнита. Здесь нет точ¬ 
ной формулы. Можно сказать только одно: вероят¬ 
ность нанесения более сильного урона тем боль¬ 
ше, чем выше АНаск нападающего юнита по срав¬ 
нению с 0е1еп$е защищающегося. 

Затем, если защищающийся юнит обладает 
Ргоіесііоп к данному типу удара, то ему наносится 
только половинное повреждение; если же он об¬ 
ладает иммунитетом (Ітгтюпііу), то вообще ничего. 

Артефакты 

Система артефоктов в АоѴѴ ничем особым не вы¬ 
деляется — здесь все как обычно для жанра РРС. 
Только герои могут подбирать и использовать ар¬ 
тефакты. Артефакты можно добывать лишь в спе¬ 
циальных местах (СазІІе Кіііп, Ругатіб, Мопзіег 
[.аіг, Сгурі), перебив охраняющую их стражу. Дру¬ 
гой способ — завладеть артефактом убиенного 
героя. 


ѵѵѵѵѵ/.ідготапіа.ги 







































Благоприятная местность 
Оегегі (пустыня) 


Неблагоприятная местность 
Ісе (лед) і 


йагк ЕН 

ОѵюгІ 

ЕІІ 

Рігі (грязь) 

ОігІ (грязь) 

0ГО55 (трава) 

\Л/а5ІеІапсІ (пустошь) 

РговНіпдд 

Ісе (лед) 

Ое$ег» (пустыня) 

СоЫіп 

ОігІ (грязь) 

- 

НаКіпд 

Ѳгаз5 (трава) 

ѴѴаз^еІапб (пустошь) 

НідЬтап 

- 

- 

Ніітап 

- 

- 

Іігагсітап 

ѴѴ/аіег (вода) 

ОезеП, ѴѴа$ІеІапсі 

Огс 

- Щ - 1 ; 

* 

ІІпбеасІ 

\А/а$Ыапс! (пустошь) 

Ѳга$5 (трава) 


Артефакты имеют традиционный вид вол¬ 


шебных мечей, дубинок, щитов, шлемов, колец, 
накидок и масок. Используется стандартная 'ку¬ 
кольная* экипировка героя, когда один герой не 
может взять сразу два щита или нахлобучить пару 
шлемов одновременно. Зато артефакты могут пе¬ 
редаваться от героя к герою при личной встрече. 
Есть и несколько "инвентарных'' слотов просто 
для хранения артефактов. Количество артефак¬ 
тов никак не сказывается на скорости движения 
героев. 

В игре всего 83 артефакта. Все они увеличи¬ 
вают основные характеристики (Аііаск, Эе$еп$е, 
Оатаде, Ре^ізіапсе) и/ или наделяют героя допол¬ 
нительными способностями. Не ищи суперарте¬ 
фактов, способных переломить ход игры. Их про¬ 
сто нет. Артефакт обычно поднимает на 1-2 ед. 
одну-две характеристики (максимум — на 3) и/и ли 
подбрасывает парочку способностей. Пожалуй, 
самым 'крутым* по части наращивания характе¬ 
ристик является Зчѵогсі о{ Роѵѵег, дающий своему 
владельцу +3 АНаск, +2 Оатаде, +1 Ре$і$1апсе и 
Мадіс 5*гіке. Особо хочется отметить СІцЬ о{ 
Сгы$Ьіпд, наделяющий героя способностью ло¬ 
мать стены (плюс к тому +2 Оатаде и Мадіс 
Зігіке), так что отпадает необходимость таскать с 
собой осадные орудия, и Ріпд о( МоѵетепІ, суще¬ 
ственно расширяющий *проходимость" героя (да¬ 
рует 5\міпттипд, Моппіаіпеегіпд, Роге$1гу и Саѵе 
Сгаѵѵіілд). 


Полезные места 

Міпе — дает +10 доісі. 

Раггл — дает +1 2 доісі. 

Вііікіегз СігіИ — позволяет строить 
специальные машины: Ьиіісіег (строи¬ 
тельная машина), (Іагпе іЬгоѵѵег (огне- 
метчик) и ЗгіІІ (для прокладки путей по 
подземным уровням); в «холостом» со¬ 
стоянии приносит прибыль. 

ЗЬіруагЗ — на верфи можно стро¬ 
ить транспортные корабли четырех ви¬ 
дов. 

Рогі Тоѵѵег — дает значительный 
обзор прилегающей территории (10 
клеток); неприятельскую башню невоз¬ 
можно занять без осадных орудий или летающих 
юнитов, даже если в сомой башне нет защитников. 

Ѵ/іга гб Тоѵ/ег — за кругленькую сумму денег 
можно купить какое-то одно заклинание; ряд закли¬ 
наний, относящихся к тайным (зесгеі), можно купить 
только в магической башне. 

Са$Йе Ршп, Ругатісі, Мопзіег І.аіг, Сгурі — пере¬ 
бив стражу, можно завладеть одним или нескольки¬ 
ми артефактами. 

Оцпдеоп — перебив охрану, можно освободить 
пленников (это не герои ( обычные юниты, но, кок 
правило, высокого уровня); затем этих пленников (по 
желанию) можно взять себе на службу. 

Зргіпд ІЛв — мгновенно восстанавливает здо¬ 
ровье всех юнитов. и прибавляет по единичке к ос¬ 
новным боевым характеристикам (+1 АЯаск, +1 
Ое(еп$е, +1 Ре$і$гапее) сроком на три дня. 

ВІоосі ЗНгіпе — на 3 дня дает +1 АНаск, +2 
Оатаде, но понижает защиту на 1. 

Агепа — за небольшую плату можно повысить 
уровень каждого юнита (но не героя). 

Мадіс Запсііюгу — в этом месте не действуют 
магические заклинания 

КеЯесйпд РооІ — заглянув в такой колодец, мож¬ 
но увидеть всю местность в окрестности связанных с 
ним колодцев, 

Теіерогі — мгновенно телепортирует отряд от 
одного теле портера к другому. 

АІіаг о\ УдЬі, ОеаіН, Ріге, Ісе, Ре$Мепсе, 
УдЫпіпд — «дальнобойная пушка», выстреливающая 
соответствующим заклинанием (типа РігеЬаІІ 
или Оео\Ь Зіогт) на расстояние до 12 клеток. 
Заряжается 12 ходов. Зарядку можно уско¬ 
рить, потратив собственную ману. 

Камлании 

Предыстория 

В некотором царстве, в некотором государ¬ 
стве жили-поживали добрейшие эльфы в 
кампании прочих рас. И все у них было сла¬ 
жено и гармонично, пока не пришли люди, 
изгнанные из рая, и не попросили и себе ме¬ 
ста под солнцем. Эльфы согласились: отчего 
же? всем места хватит, и веселее будет. 
Только людишек не зря выперли из рая: 
странные они какие-то, вечно не могул най¬ 
ти себе места и другим жить мешают. Вот и 



О СНаіп ІідНіпіпд; четверых одним ударом! 


«ІІМН І Ч< I 


тут устроили они бучу. Дело дошло до того, что ко¬ 
роль ІпіосЬ был убит. И прощайте мир, гармония и 
порядок! Удалось спастись только королеве с ма¬ 
ленькой дочуркой Джулией на руках. Да и королев¬ 
ский сын Мендор чудом выжил, погребенный под гру¬ 
дой кровавых тел. И на руинах эльфийского замка, в 
Долине Чудес, прочно обосновались люди. 

Минуло двадцать лет. Джулия выросло, превра¬ 
тившись в статную красавицу, и собрала вокруг себя 
единомышленников-эльфов (Кеерегэ), стремящихся 
восстановить былую гармонию. Кеерегз понимают, 
что зло невозможно победить злом, а потому не дер¬ 
жат злобы на людей. Иное дело Мендор, вокруг ко¬ 
торого сплотился Сіііі 5Ъгт. Мендор питает к лю¬ 
дям лютую ненависть и жаждет возмездия. И вот в не¬ 
бе прямо над Долиной Чудес вспыхивает звезда. Не¬ 



сомненно, это знак. Но что он предвещает? И Джу¬ 
лия, и Мендор устраивают поход в Долину Чудес. Те¬ 
бе выбирать, к кому присоединиться... 

Тактика и стратегия 

Мы решили не давать полного прохождения игры, так 
как дело это практически бессмысленное. Тут уж 
сколько игроков, столько будет и прохождений — на¬ 
столько богата игра разными тактическими и страте¬ 
гическими возможностями. Разнобой начнется еще на 
стадии генерации героя и выбора магии. Дальше — 
больше: прохождение зависит также от того, кого (и 
что) ты перетащил из предыдущей миссии. Но и это 
еще не все Обе кампании ветвятся просто до безоб¬ 
разия, причем ветвятся по сути. Например, при игре за 
«хороших» (КеерегБ) уже после третьей миссии пред¬ 
лагается либо выручать гномов, либо попытаться за¬ 
воевать доверие лизардменов. И следующие 4 миссии 
в обоих случаях разные. Затем — новое ветвление: то 
ли сделать ставку на старых добрых эльфов, то ли за¬ 
ручиться поддержкой могущественных, но не совсем 
понятных НідЬтеп. Следующие 4 миссии опять разные. 
Потом финальная миссия — битва в Долине Чудес. Тут 
уж, правда, как ни круги, а карта одна и та же. Только 
в одном случае ты будешь командовать армией эль¬ 
фов, имея НідЬтеп'ов в качестве союзников, в другом 
случае — наоборот. Аналогичная петрушка получает¬ 
ся и при игре зо Культ. 

Но все же кое-какие советы общего характера 
дать можно. При генерации героя-лидера сразу же 
реши, кого из него будешь делать: мага или вояку. В 
соответствии с этим и выбирай начальные характери- 
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ЕЛІ Аде оі «Пт«п<1еп 


Кучу всего можно найти но сайтах: 

ѵѵѵѵѵѵ. адеоЬѵопсІегз.датез'Л'ѳѳкІу. огд 
ѵѵѵѵѵѵ. $ГгаІвдурІапѳІ. сот /аоѵ// |; 

адео (ѵ/опсіѳгз. 8Н$. огд 
аоѵ/. сІН$. огд/аоѵ// 

Приятно отметить, что среди них есть и дво 
русскоязычных: 

ѵтѵ/.Ідд.гѵ/Чаісаі//датвѣ/аоѵ//іпёвх.ЫтІ 
сгеа. ги/аоѵ//іпёех. Ыт 
Не забудь заглянуть и на официальный сайт 
разработчиков: 

илѵѵѵ. адѳоіѵ/опёегз. сот/ аоѵ/. НітІ 

---- -.-I- ІГ -I . - -.- • 

стики (советы в разделе «ГЕРОИ»). Учти, что целый ряд 
способностей доступен только при генерации героя 
(их нельзя будет выбрать в дальнейшем). Пройдемся 
теперь по магии. С самого начала будет возможность 
выбрать 3 магические фишки, перед 4-й миссией — 
еще 2 и перед 8-й оставшиеся две. Всего, стало быть, 
наберется 7. Какую магию лучше развивать? Совет 
такой: если играешь за Кеерег5, сделай ставку на ма¬ 
гию Ые, так как она наиболее эффективна против тво¬ 
их <аемных» противников; если играешь за Культ, 
стань специалистом по ОеаіЬ — антиподной магии. 
Таким образом, 4 фишки определены (либо и(е, либо 
ОеаіЬ). Осталось три. Две из них очень рекомендуем 
потратить на Аіг, чтобы обрести прекрасное боевое 
заклинание СЬаіп ИдЬіпіпд и не менее прекрасного 
разведчика-летуна в лице СгеаІ Еадіе (да и заклина¬ 
ния На$*е, ВігсГ$ Ѵіем/ и Ргееге ѴѴаІег зачастую очень 
полезны). Осталась одна фишка. Тут можно «дожать» 
Аіг л ибо в ыбрать ѴѴаіег за ее прекрасное лечащее за¬ 
клинание 1-го уровня Неаіілд ѴѴаІег (плюс Ісе 
ЗЬагсІв — самое мощное боевое заклинание 1-го 
уровня). 

На начальной стадии игры стремись как можно 
быстрее захватить побольше дружественных городов, 


|^|Ра»скі ѵ. 1.1 


Не прошло и двух недель с момента выходо 
I игры, как разработчики выпустили первую «за¬ 
платку» (молодцы!). Патч устраняет около 40 
мелких багов (типа: заклинание Ісе 5іогт было 
приписано сфере Воздуха, о не Воды; зачастую 
не работали МоѵетепІ аЬіІШез артефактов 
и пр.), игрушка теперь бегает немножко быст¬ 
рее, АІ улучшен и соображает побыстрее Изме¬ 
нения коснулись и геймплея. Самые важные из 
них такие: героям-лидерам теперь нельзя припи¬ 
сывать РігзІ Зігіке, а ІіГе Зіеаііпд отнимает макси¬ 
мум 1 Ь.р. здоровья вместо 25%; расовые отно¬ 
шения скатываются на прежний уровень с вдвое 
меньшей скоростью, чем раньше (теперь + 1/-1); 
повысилась эффективность всех боевых закли¬ 
наний за счет дополнительных +1 АКаск; крепо¬ 
стные стены стали прочнее. 

Весит заплатка 3,8 Мб, и скачать ее можно 
с официального сайта разработчиков. Но мож¬ 
но и не ходить так далеко — она выложена на 
компакте-диске, прилагавшемся к предыдущему 
номеру "Игромании'І 

' ■ - .. 



Магия / 5есге* (Тайные) 


© 

Название Уровень 

Тип 

Цена Поддержка 

Что делает 

СопсеаІ Агеа 1 

СІоЬаІ 

5 

- 

Скрывает территорию от врагов 

Созтадіс Зшдегу 1 

ІІПІІ 

10 

- 

Позволяет сменить портрет героя 

Зсіттоп Мегтаісі 2 

СІоЬаІ 

26 

3 

Вызывает МегтоісІ — плавающую тварь. 

Герой должен находиться возле воды 

Зцттоп 5угол 2 

1 - 

СІоЬаІ 

285 

16 

Вызывает грозного Зугоп'а 


чтобы получить солидный приток денег (или, ВО всяком 
случае, выбраться из «минуса»), С этой целью смело 
разбивай всю армию на 2-3-4 группы — неважно, что 
они будут слабые, так как в самом начале и противник 
обычно слаб (потом можно будет воссоединиться). Не 
стремись удерживать ВСЕ свои города, ибо дело это 
почти безнадежное. Для надежной защиты города 
нужно и сильное войско, а содержание такого войска 
дорого стоит, и ты быстро скатишься в финансовую 
яму. Ьолее того, стремись избавляться от дешевых 
юнитов первого (и даже второго) уровня: вояки они 
почти никакие, а свое жалование жрут исправно. 
Только не расформировывай (сіізЬопсі) их, так как в 
этом случае они превращаются в нейтралов, которые 
запросто могут на тебя же напасть на следующем хо¬ 
ду. Вместо этого пускай их «в мясорубку» но вражес¬ 
кие города. Дешевые юниты — прекрасное прикрытие 
(«пушечное мясо») для юнитов более высокого уровня. 
Имеет смысл хорошо защищать только большие го¬ 
рода, занимающие 3-4 клеточки и приносящие солид¬ 
ный доход, либо города-форпосты (когда «въедаешь¬ 
ся» во вражескую территорию). Обязательно возводи 
в токих городох защитные стены. 

Вражеские города надо либо грабить, либо пе¬ 
реселять туда дружественные расы. Иначе придется 
держать там солидный контингент войск, дабы предот¬ 
вратить возможный бунт, о эта «овчинка» выделки не 
стоит. Грабь мелкие города, занимающие 1 -2 клеточ¬ 
ки. Выгодо здесь многократная: получаешь солидный 
доход от грабежа и лишаешь противника возможнос¬ 
ти отбить эту «мелочь» и сделать из нее форпост. Пе¬ 
реселением занимайся в крупных городах (занимаю¬ 
щих 3-4 клеточки), особенно в тех, где противник уже 
успел сделать апгрейд (вот спасибо ему!), и тебе оста¬ 
нется только инсталлировать свои юниты. На время 
переселения придется держать в городе войска (чтобы 
не было бунта и противник ненароком не отбил), но 
это не беда: пусть подлечатся за это время и подождут 
подкрепления. 

Не забывай о конечной цели игры — это, как пра¬ 
вило, Сопдцег Мар. Но чтобы покорить всю карту, во¬ 
все не обязательно занять все вражеские города. До¬ 
статочно только убить лидеров всех недружественных 
рас (либо заключить с ними альянс, а это практически 
невозможно). Поэтому конечный этап игры обычно вы¬ 
глядит так. Создаем ударную группу «киллеров» (1-2 
отряда, не забыв включить в нее юнита с ѴѴаІІ 
СгцзЫпд, чтобы иметь возможность штурмовать горо¬ 
да с крепостными стенами), узнаем, где находится ли¬ 
дер, и ведем к нему своих «боевиков». При этом уже 
можно не обращать внимания но маневры противни¬ 
ка, стремящегося как-то изловчиться и ударить по сла¬ 
бом городу. 


Теперь по поводу полезных мест. Нет смысла спе¬ 
циально охотиться за артефактами, поскольку они 
весьма слабы. Ну, можно порыскать по руинам или 
пошарить в логове, если таковые подвернутся по пути 
(все же, как-никак, и боевой опыт прибавится). 
Ципдеоп — это уже посерьезнев, так как там можно 
получить вояк высокого уровня. Только депо это нена¬ 
дежное — вдруг это окажутся юниты враждебной ра¬ 
сы, которьге-откажутся тебе служить при первом же 
удобном случае? А вот Арена — это очень хорошо, 
если, конечно, есть и деньжата в кармане. Можно до¬ 
же сделать небольшой круг, дабы сделать своих кру¬ 
тых еще круче. 

Кого (или что) перетаскивать в следующую мис¬ 
сию? Подчас это действительно проблема, так как по¬ 
йнтов на это дело выделяется немного (во всяком слу¬ 
чае, не так много, кок хотелось бы). Особенно обидно 
бывает за героев — редко когда можно взять более 



О Кого бы перетащить в следующую миссию? 

одного. Тут можно посоветовать только одно: поста¬ 
райся не затягивать миссию, ибо чем раньше ты ее за¬ 
кончишь, тем больше вожделенных пойнтов и полу¬ 
чишь. Итак, возвращаясь к «нашим баранам»: в пер¬ 
вую очередь перетягивай героев, затем — юниты (осо¬ 
бенно разведчиков, целителей и ѴѴаІІ СаізНег'ов), за¬ 
тем... на прочее уже нет пойнтов. На жалкие оставши¬ 
еся гроши можно взять немножко денег или маны Ар¬ 
тефакты идут побоку — слишком велика честь: за те же 
деньги лучше добрать юнитов. 

Приложение 

Многим расам не все равно, где жить или нахо¬ 
диться. Мораль юнитов, находящихся в неблаго¬ 
приятной местности, падает, а в благоприятной — 
повышается (см. таблицу Ые5). 


мгм/ѵѵ.ідготапіа.ги 


97 





























































Взрослые — чужие на этом детском празднике 
жизни, пока не возьмут в свои руки бразды правления. 


Спокойствие, только спокойствие! 

Это заклинание часто произносит любой педагог, непосредственно общаю¬ 
щийся с большим количеством детишек. Но так как целью статьи, помимо всего 
прочего, является лишение возможности вообще вспоминать о процессе воспи¬ 
тания, то давай за дело! 

Играть в ТНете Рагк ѴѴогІб тебе будет действительно легко. Спасибо раз¬ 
работчикам, в том числе и за чудесный баг, позволяющий за какие-то минуты 
превратиться в миллионера. Но обо всем по порядку. Итак, первое действие 
развернется на острове "Затерянное королевство" (1о$! Кіпдбот). Для начала 
тебе предоставят пустынную территорию, определенную сумму денег, возмож- 

ность постройки ряда зданий, а 
также найма обслуживающего 
персонала. Строй 3-4 доступ- 
ных аттракциона, все продо- 
ИИИ ^ ЧИМ вольственные сооружения (дети 

НцагіЙ 1 — страшные проглоты) и ни в 

ДИ коем случае не забудь про... ту- 
ЛЩ алеты. Выявлено тесная взаи- 
ій. I мос&язь последних с показате- 

лем счастья посетителей парка 

ІИІьЦтА. ѵуГЛДД (°Д ин и3 самых важных критери- 
і ИВИ І ев игры). Не обойтись также и 
Іяг . ,' дяДяР КіьЕ-Жи без прокладывания дорожек 
ЦжЫ ?- ЙЮ8 1 'Ц *■ \ :^ИІ (благо это дело стоит дешево, 
ЩНННИЦЯЯЩ кроме того, в случае неудачно¬ 
го их расположения любое зда¬ 
ние без проблем 'ляжет* свер- 
ху|, так как дети ходят в подавляющем большинстве случаев именно по ним, не¬ 
смотря на свой озорной и хулиганистый нрав У некоторых зданий наряду со 
входом имеется еще и выход, и если забудешь подвести к нему тропинку, то это 
обернется резким снижением общей веселости посетителей. 

Далее найми по одному сотруднику обслуги каждой категории (обрати вни¬ 
мание на их уровень — если хилый, сразу в гроб!). Впрочем, ученых стоит при¬ 
обрести как можно больше. Так ты быстрее получишь доступ к новым сооруже¬ 
ниям и апгрейдам. Последние позволят создавать но горках со¬ 


вершенно немыслимые зигзаги, петли, повороты. 

обрывы и другие душезахватывающие прелести Кстати, в неуч- 
ных лабораториях есть конкретный смысл увеличить полезную нагрузку на 
мозги "кулибиных" до максимума и перераспределить приоритеты и скорость 
изучения различных технологий. Уборщику определи зону патрулирования, же¬ 
лательно в предполагаемых местах наибольшего скопления мусора (ясно, о чем 
идет речь?!), а полицейскому — в районах опасного сосредоточения развлека¬ 
ющихся. Сооруди парочку хижин отдыха для деятелей сферы обслуживания 
(5*аЯ Роот$), там они восполняют свою бездарно растраченную энергию. 
Обеспечь всю территорию парка камерами скрытого наблюдения (Зесіігііу 
Сатега$), иначе отдельные распоясавшиеся детки начнут доставать других, бо¬ 
лее благонравных собратьев, а те, в свою очередь, оскорбленной честью сни¬ 
зят общую ауру счастья. Целесообразно также, особенно на первых порох, в 
целях привлечения большего количество публики немного снизить цену за вход. 
Все, можно открывать центральные двери. Хотя — стоп! А как же обещанный 
баг?! 


Вход бесплатный, выход — 10.000! 

Без этого нельзя! Имеется в виду без обмана. Честный геймер может не чнтоть 
данную часть статьи. 

Итак, в принципе развитие и постройки остаются теми же, только следует 
дополнительно соорудить 3-4 головоломочных (Рілііе) аттракциона, росло- щ 
пожив их рядом друг с другом и в стратегически выгодном месте (например,^ 
неподалеку от пунктов приема питания ипи туалетов) Есть смысл вре-^ 
менно снизить плоту за вход в парк до 0$. 

Затем войди в меню управления одного из данных со- 
оружений. задай параметры, связанные с максималь- ' 

я 

ной удачей и нулевой платой зо игру, распростра- > ідР 

ни их с помощью соответствующей кнопки но ^ 

все родственные постройки и, затаив ды- ./ ^ Зо* 

хание, жди, когда наивные детишки в /* дО іО' 1 ' 1 -О*. 

“С Й.Ѵ у.\1 Л /О Ій 

предвкушении бесплатного сы- / уѵ ' Шм " Р ѵ * 

ра* начнут подбираться к о^Ѵ >%4#, 

твоим головоломкам. Те- ^\<яг <о°\ # шип 


Попробуй этот трюк, не прогадаешь! 
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0 Крскнво, интересно, ушей везде! 


дво ключа и получи пропуск на последний, ви¬ 
димо, самый крутой острое 'Космическая зо¬ 
на' (5расе 2опе). Теперь, когда ты вышел на 
оперативный простор, выбирай территорию, 
которая понравилось более всего, и модер¬ 
низируй ее до победного конца. То есть пока 
не надоест. А может, ты решишь, что на ка¬ 
ком-то этапе творчества пробил твой час и 
парк, достигнув невиданных высот гармонии, 
красоты и совершенства, достоин выставки 
для всеобщего обозрения в Интернете?! Име¬ 
ется и возможность отослать другу электрон¬ 
ную открытку с результатом твоей деятельно¬ 
сти. Пусть приятель порадуется, А если хочет¬ 
ся творить и творить, покупай землю и захлам¬ 
ляй ее очередными прибамбасами. 

Да, есть еще одно достойное примене¬ 




перь сново входи в меню здания, снижай удачу до 
минимума, увеличивай плату до 10.000$ и нажми 
полюбившуюся уже кнопочку в тот момент, когда 
клиенты пытаются разгадать халявный, как они оп¬ 
рометчиво предполагали, 'ребус'... Представляешь 
себе разочарование ребенка, обалдевшего от не¬ 
известно откуда свалившегося счастья в виде 50$, 
зажатых во вспотевшем кулаке, когда его, ничего не 
подозревающего, останавливает у выхода серьез¬ 
ный дядя и начинает требовать 10.000$?!! Вот тебе 
и арифметика, Можешь поупражняться в ее практи¬ 
ческой реализации еще пору раз. Твой личный счет 
в банке принял теперь более отчетливые формы?! 
Более того, когда ученые розработают головолом¬ 
ки, позволяющие вмещать нескольких посетителей 
за раз, 'доходы' увеличатся адекватно. 


ние золотым билетикам — это приобретение на них 
аттракционов мистической направленности 
(Музіегу Рібез). Приток публики и всеобщее призна¬ 
ние в виде очереди гарантированы. Так что имеет 
смысл накопить эти пресловутые билеты на разных 
островах (с каждым разом их получать все сложнее 
и сложнее) для последующей реализации в особо 
полюбившемся парке. 

Можно попробовать сделать небольшой биз¬ 


Увы, умолчать об этом просто нельзя, нечест¬ 
но будет. Речь идет о ' тормозах". Казалось бы, че¬ 
го уж там такого серьезного в мультяшной графи А 
ке, даже если она и объемная. Но когда, к приме-] 
ру , РII333, 64 РАМ, Ріѵа ГА/Т 3400 16 РАМ послеі 
постройки парка чуть выше средней загруженнос-\ 
ги начинает "трещать' по швам, то невольно заду-: 
маешься зачем разработчики ТНете Рагк ѴУогІсЛ 
приготовили очередное тяжелое испытание на-' 
шим истерзанным машинам. При этом еще и дез-\ 
информировали потребителя — ведь рекомендо -! 
вано Р-233 , 64 РАМ, 8 МЬ 30 АссеІегаІогІ Но как 
бы то ни было, приходится влезать в опции, менять: 
разрешение, отключать ряд режимов и і. д. (что 
очень-то и помогает) К тому же после сохран еыщ ч 
новых установок и запланированного пои/е дую¬ 
щего вылета из игры лучше всего пеш-зарузить 
всю систему, иначе велик шанс з^епредзнденных 
выбросов на рабочий стол. 







Пора и честь знать! 

Конечно, а теперь можно играть честно. Чего уж 
там говорить, ведь в запасе числится 'лимончик' (а 
у самых терпеливых и больше). 

Надоело "Затерянное королевство'? Но преж¬ 
де чем отправиться но остров ужастиков 'Хэллоуин' 
(НаІІоѵѵееп), желательно получить второй золотой 
ключик. А завоевать его можно, собрав 3 золотых 
билето, а те за красивые глазки не выдают. Придет¬ 
ся слегка 'попотеть". Необходимые баллы зарабо¬ 
таешь, например, собрав определенное количест¬ 
во клиентов на территории парка одновременно 
или за соответствующее общее число посетителей, 
сиюминутный выдающийся доход, высокий уровень 
счастья и пр. Честно говоря, это нетрудно сделать. 

С двумя ключиками легко заполучить третий в 
'Хэллоуин', благо что принципиальной разницы в 
развитии на всех островах нет. А с тремя ключами 
можно уже отправляться на очередной клочок суши 
под заманчивым именем 'Страна чудес' (ѴѴопбег 
І_апсі) и попробовать свои сипы там. Заработай еще 


1 


Вполне возможно, что ты встретишь игру под названий 
ем 5іт ТНете Рагк. Так вот, запомни — это происки пира-\ 
тов и некоторых безответственных журналистов. Мы живем 

е, часть нас) и никакого отноше- 
имѳем. Таким образом, перед нами\ 
и нифк иначе. Прими к сведению и ува- 

УІ 



в Европе (по крайне 
ния к *1)5 о( А 
ТНете Рагк УѴог 
жай свою сгр 



нес, выполняя периодически появляющиеся задания 
в виде золотых кубков (например, получить указан¬ 
ную прибыль, продать нужное количество мороже¬ 
ного за определенный период 
и т. п.), но это малоэффектив¬ 
но по сравнению с трюком-го¬ 
ловоломкой. 

Итак, приятного и весе¬ 
лого тебе времяпрепровожде¬ 
ния! Играй, твори, экспери¬ 
ментируй и отрывайся, погру¬ 
жаясь в ТЬегле Рагк ѴѴогІб! 




































































V ЯЖІ 


Старый Крафт: 


Подполковник Негодо 

педоёа@ідготапіа. гѵ 


Жизнь продолжается! 


Тягу к творчеству из народа не выбить, похоже, 
доже саперной лопатой. Самодеятельность было, 
есть и будет. Аминь. Нам остается только смириться с 
этим и постараться выгрести из кучи народного... э-э- 
э... творчество редкие самородки, достойные той иг¬ 
ры, ради которой они сваяны. Начнем, пожалуй, со 
«СтарКрафта», благо эта игра на недостаток геймер- 
ской любви пожаловаться не может. 



Іьедасу оі СопСесІегаІіоп Ері$осіе 
Оашп оі Оагкпе55 

ипѵіѵ. сатраідпсгеагіопБ . сот /5*агсгаН/!о*с2/ 

Продолжение предыдущей компании На этот раз авторы снизош¬ 
ли до создания двух новых юнитов. Правда, один из них «героический», 
то есть существует в единственном экземпляре. Зато такой, что — ух! 

Тегггап ВаІІІе РІаНогт по размеру много¬ 
кратно превосходит ВаЖесгшзег, а по 
мощности и подавно. Его главное оружие 
лупит по врагам антивеществом и рушит 
буквально все за считанные секунды. Вто¬ 
рой юнит, СІ-22 ЗресТге, — тяжелый бом¬ 
бардировщик, несущий на борту дально¬ 
бойные фотонные торпеды «воздух-земля». 
Практически беззащитен против воздуш¬ 
ного нападения (слабенький лазер сойдет 
разве только для того, чтоб застрелиться). 
Видно, авторы решили, что в первом эпизоде явно чего-то не хватает, и теперь бро¬ 
сились исправлять упущенное. Появилось 8 героев с портретами, голосами и биогра¬ 
фией, количество миссий — 11, к ним приклеены видеовставки. Зато весит все это бе¬ 
зобразие больше ста тонн!!! Правда, не в одном файле — каждую миссию нужно ка¬ 
чать отдельно. 



© Бомбардировщик «Спектр». Несмотра 
на обилие стволов, эта машина узкоцеяе- 
вая и нуждается в эскорте 


Ріігііу оі а Расе 

НМр://р ѵгііу. сатраідпсгеаііопз. сот/ 

Со времен Вгоосі ѴѴагз прошло два года. Протоссы практически полностью 
заняли Аіііг, Керриган с основными силами воюеі в районе Земли, а на Ауире 
остались только небольшие силы зергов, которые откармливаются под энерге¬ 
тическим колпаком. Протоссы их не трогают, у них своя проблема. Один из са¬ 
мых уважоемых и достопочтенных Темных Темпларов, ІІЬМага, уединился на 
подземной базе для непонятных экспериментов. Он был хранителем древних 
священных, но пока никем не расшифрованных документов ХеГМада. В этих до¬ 
кументах, по преданию, описывается способ искусственного выведения расы 
беспощадных воинов. Закон под страхом смертной казни запрещает протос- 
сам вмешиваться в естественный ход эволюции, поэтому они должны найти и ос¬ 
тановить отщепенца. Но и ІЗЫЧага не лаптем щи хлебает, он уже нанял целую 
группу Пагк Теппріаг'ов в качестве личных телохранителей. А эксперименты бли¬ 
зятся к концу... 

Кроме самого ЕІЬГіага, этого протоссовского Мичурина, в кампании нам 
встретятся еще четыре героя. Два Темных Темплара (СНітегоп и ХеНшІ) и два... 


идасу оі Сопіесіегаііоп ЕрЬосІе I: 
Рай Ругро$е5 

мгэѵтѵ. сатраідпсгеагіопв. со т /віагсгаН/Іо Іс / 

Ну не могут буржуи без русских! Даже в ЗіагСгаН приплели «красную 
угрозу»! Видите ли, теперь Россия мешает всему цивилизованному миру 
дружить с протоссами. Кампания начинается с военного конфликта между 

«нашими» и всеми остальными государствами 
Протоссы наблюдают с орбиты. Когда и за кого 
они вступятся — неизвестно. Еще есть отдаленная 
земная колония обиженных «ссыльных», которых 
ранее выперли с Земли за дальтонизм и другие 
проблемы со здоровьем (все абсолютно серьезно, 
никаких шуток). Так что война строится на более 
сложных принципах, чем этот: «земляне — хоро¬ 
шие, инопланетяне — плохие». 

Что в игре? 8 миссий плюс пролог и эпилог. 
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® «Спектр» в действии. Привычнав роль - 

атака наземных укреплений 


Никаких новых юнитов, зато целая толпа новых героев. Среди них: положи¬ 
тельные земляне, один русский, несколько протоссов Без портретов. Зато 
озвученные. Никаких новых ландшафтов и других невиданных ранее графи¬ 
ческих нюансов не обнаружено. 


просто протосса (Негоп и Таіоап). Как ты понял, основной конфликт будет раз¬ 
ворачиваться именно между этими двумя силами Правда, зерги упомянуты бы¬ 
ли тоже не зря... Для каждой из трех враждующих сторон авторы создали по 



несколько новых юнитов; всего же их одиннадцать. Протоссам достался только 
один, и тот — всего лишь покрутевшии Огадооп. Зато играющий за Темных Темп¬ 
ларов получит в распоряжение огромный корабль Аѵаіаг, который выносит лю¬ 
бую цель с одного-двух выстрелов; РЬапІот, юниг, способный вести бой не 
«расклоачиваясь»; Сгцзасіег, улучшенный аналог земного $іеде Тапк. У зергов 
из интересного — Ѵогдеп, воздушный юнит ближнего боя, и ВеЬетоіЬ — летаю¬ 
щий ШгаНзк с возможностью атаковать как наземные, так и воздушные цели 





























































Т'Не Репіх 

іѵноѵ. сатраідпсгеаііот. сот /іепіх/ 

Сюжет «Феникса» продолжает пинию Вгоос! ѴѴагз. Кер- 
риган и Рейнор готовятся к финальной битве Джим Рейнор, 
заручившись поддержкой нескольких верных союзников, ре¬ 
шается на опасную операцию. Он должен украсть у 
Мепдэк а секретный прибор — детектор минерала Х7. Это 
очень редкое и ценное вещество, которое может в корне из¬ 
менить расклад сил, если попадет в руки к Рейнору. В это 
время на Землю приземляется Оіэгап со своим гибридом в 
коконе. Он защищает себя и кокон сильным энергетическим 
полем. Земляне волнуются и не подозревают, что высадка 


Дюрана — всего лишь ширма, скрывающая тот факт, что во 
всех уголках планеты уже развиваются вылупившиеся из ко¬ 
конов дюрановские гибриды... 

Героев немного, всего четыре. Зато некоторые из них 
обладают собственным уникальным оружием. Например, 
помощник Рейнора, адмирал Місо бе 5ап 1)е1а5, расхожива- 
ет с рокет паунчером, которым метко стреляет по воздуш¬ 
ным юнитам врага. Мы встретимся и самим Джимом, и еще с 
некоторыми знакомыми личностями, к примеру, с ІегаІыГом. 

Размещается «Феникс» в четырех ті55іоп раск'ах, каж¬ 
дый из которых занимает от 8 до 14 мегабайт, 



Мультиплеерный 

ЗДагСгаН 


Если вдруг ты еще не знаешь... На 
сайте ВаНІе.леІ раз в неделю появляется 
старкрафтовская карта для мультиплее¬ 
ра (туда есть линк с ѵѵѵѵѵѵ.ЫіггагсІ.сот). 
Называется, очевидно, «лучшая карта 
недели». Если тебе лень качать самому, 
купи «Игроманию» с диском и наслаж¬ 
дайся народным творчеством... 


Аннигиляция королевств 



Эх, ну до чего ж неинтересны те иіры, которые приходится откладывать по 
окончании последней миссии! То ли дело, когда разработчики поддерживают 
свой продукт дополнительными кортами , сценариями и кампаниями, которые 
можно бесплотно скачать из Сети. Вдвое лучше, когда появляются дополнитель¬ 
ные юниты И уж совсем хорошо, когда ном, игрокам, позволяют стать причаст¬ 
ными к творенью. Тогда игра превращается поистине я бессмертную эпопею. В 
следующем выпуске «Бункера» мы расскажем о «самопальных» юнитах дпя 
ТА:Кіпдбот$, а сейчас остановимся но «официальных», то есть Саѵебод'овских. 


Агатоп Иуіпд ВіііИег 

Нр://Нр . саѵеВод. сот /саѵесІод/АРІуВиіІсІ. ехе 

Просто летающий строитель. Выгля¬ 
дит как пегое, по возможностям дублиру¬ 
ет Моде Виіісіег. Просто? Не очень. Этот 
юнит — единственный в игре летающий 
строитель (если не считать ТЬігзЬа; впро¬ 
чем, она всегда в единственном экземп¬ 
ляре, до и в строительстве слабовата). А 
это открывает иніересные возможности 
Мгновенно возводить Іобе $!опе по всей 
карте, быстро реагировать на тактику 
противника, ставя стены и башни в нуж¬ 
ное время в нужном месте. . Остальное 
можешь додумать сам 


Ѵегіліа ИдЫЬои$е 

Нр://Нр.саѵеВод. сот/саѵе<іод/ѴІідНіН&. ехе 

іеперь защищать наземные базы 
при игре за Ѵегцпа станеі намного легче. 

Тем, у кого есть маяк — огромное защит¬ 
ное сооружение, которое можно строить 
на земле или на мелководье. Это здоние 
обладает очень большой зоной видимос¬ 
ти и приличным радиусом поражения. 

Противник, которому посчастливилось 
приблизиться к Маяку, временно впадает 
в ступор, что дает возможность патрули¬ 
рующим побережье кораблям или баш¬ 
ням легко с ним разделаться. 



© Хорош маяк, да только против массовой 
атаки не поможет... Слишком индивидуаль¬ 
ный у него подход к клиентам! 


1 



© Интересно, чем он строит? Копытами? Или 


телепатией? 


Тагов Катікахе На* 

Нр. саѵеВод.сот/саѵеВод/ТКатВаі. ехе 


Аналогичный юнит встречается во 
многих стратегиях. Но этот раз выглядит 
так: берем гиіантскую крысу, нагружаем 
ее бочками с тротилом (или что у них там?) 
и засылаем в стан врага Главное — защи¬ 
тить крысу от преждевременного исполне¬ 
ния своего гражданского долга. 



© Подложи врагу крысу! У 
нее взрывной характер... 


ХНоп 5рігі» ѴѴоИ 

Нр://Нр. еаѵевод. сот/еаѵес!од/2$ \ѵоН. ехе 


Серый волк. Гроза Колобков и Крас¬ 
ных Шапочек Здесь каждый съеденный им 
враг превращается в волка-фантома. Они 
бьют вполсилы, но, учитывая перспективу 
появления целой стаи дармовых юнитов на 
поле боя, «спиритические волки» становят¬ 
ся серьезными оппонентами. 



Агатоп КоІІіпд Тоѵгег 

Нр. са ѵеВод. сот /саѵесіод/АВіеде. ехе 

Название говорит само за себя. Пред¬ 
ставь себе обычную Сторожевую Башню 
(ту, которая с лучниками), теперь мысленно 
помести на нее катапульту, а теперь по¬ 
ставь это сооружение на колеса... и пошли 
в атаку. Ну как? Внушительно, не так ли? 

Гм... Так ли! 














































































КРО/АОѴЕІІТІІЯЕ 

ИПЗДД 

| ИГРО 

МАТРИЦА 



I I і ш а 


/ Побродив пару недель в мире у 
(Г Ультимы», я пришел к выводу, что винда в 
принципе безглючна, а Билл Гейтс — 

\ вообще святой человек. / 

Сергей Пуриков 

рзѵНФсіР/Ііпе.Гіі 




П риключения Аватара начинаются в 
его доме на Земле. В первой же ком¬ 
нате кликни на переключатель около 
двери — включится свет во всем доме. Теперь мо¬ 
жешь побродить по нему, при желании разжив¬ 
шись книгами и едой на кухне Действительно же 
важно одеться в ванной, найти ключ от ворот на 
столе с компьютером и добыть пояс (наверху) и 
рюкзак (на полке в комнате с компьютером). По¬ 
сле этого можно выходить во двор Сначала нужно 
попасть на тренировочное поле — оно находится 
рядом с домом; там увидишь мишень, грушу и на¬ 
рисованные мелом на земле квадраты. Возьми меч 
и щит и немного потренируйся на целях. Затем от¬ 
пирай ворото (с другой стороны) и иди вперед. Те¬ 
бе нужно научиться бегать, прыгать и драться. В 
районе есть даже пещера с сокровищами, да вот 
незадача — все это ненастоящее. Или, наоборот, 
слишком настоящее? В общем, с собой в Британ- 
нию ни опыта, ни вещей не возьмешь. (Впрочем, 
есть способ... Хе-хе). Поэтому особо не стремись 
собрать все лечебные зелья, а отправляйся прямо 
к гадалке. Что она спросит у тебя, героя, прошед¬ 
шего огонь, пор и медные трубы; у тебя, самого до¬ 
рогого гостя лорда Бритиша; в конце концов, у те¬ 
бя, магией, мечом и добротой душевной уже во¬ 
семь раз отведшего угрозу от Британнии? Конеч¬ 
но же, она спросит' «Ну что, Аватар, научился ли 
ты плавать и сражаться?» После чего достанет ко¬ 
лоду леіающих карт и предложит определить твое 
амплуа. А затем пообещает тебе ост овить кой-ка¬ 
кие припасы в башне в Британнии и предложит ид¬ 
ти к открывшемуся порталу. Подходи к нему 

В давние времена, когда все нормальные 
монстры в ДНД'шном (Оцпдеопй ап<3 0гадоп5) 
монстрятнике уже были описаны, дизайнеры за¬ 
шли в тупик. Они по-прежнему стабильно издава¬ 
ли дополнения, но каждое новое сильно уступало 


предыдущему. И вдруг, когда, казалось бы, на по¬ 
явление интересных монстров уже нельзя было на¬ 
деяться, одному из авторов пришла забавная 
идея... Он описал существо со множеством глаз на 
небольших отростках, каждый из которых служит 
для исполнения определенных заклинаний, пере¬ 
двигающееся при помощи левитации и при этом 
злобное и противное. Существо назвали бехолде- 
ром (наблюдателем), и по непонятной причине он, 
наблюдатель, настолько хорошо прижился в игре 
и настолько полюбился игрокам, что заслужил не 
только почетное место и в списках «лучших монст¬ 
ров», и в компьютерных играх, но также и жгучую 
зависть конкурентов, каждый из которых тут же 
уменьшил/увеличил количество глаз на единицу и 
получил, несомненно, совершенно другое сущест¬ 
во. 

И вот он левитирует перед вами. Бехолдер? 
Злой глаз? Созерцатель? Какая, на фиг, разницо?! 
Земля не настолько наполнена магией, как Бри- 
танния, и этого несчастного клона можно разде¬ 
лать за пару удоров. Но ни в коем случое не пры- 
і ой в портал, не убив врага: игра может повиснуть. 

Бритаиь 

И вот ты на земле лорда Бритиша. (Спасибо дра¬ 
кону — если бы не его доброта, можно было бы и 
простудиться.) Собери все вещи в комнате и вни¬ 
мательно изучи книги: в них может содержаться по¬ 
лезная информация После этого выходи через 
единственную дверь и иди дальше. По пути най¬ 
дешь кинжал, а также книгу заклинаний, что очень 
важно — ведь почти все загадки в башне основа¬ 
ны на использовании магии (да и потом, это един¬ 
ственная такая книга в игре). Заклинание Зажига¬ 
ния примени на висящий рядом с дверью потухший 
факел, Ветра — на вазу, стоящую за решеткой, 
Камня — на крысу, находящуюся на выступе рядом 
с рычагом (тебе еще надо будет до¬ 
прыгать до этого рычага и нажать на 
него), Тушения — на два горящих де¬ 
коративных фонаря в огненной ком¬ 
нате (приблизиться к фонарям мож¬ 
но, осторожно ступоя между языками 
пламени или туша их). Когда все ис¬ 
пытания будут преодолены, ты вновь 
окажешься на свежем воздухе Бри¬ 
таннии. В пруду впереди есть сундук с 
деньгами и премногожручая рыба. 

Пожалуй, тот молодой человек в 
пещере был излишне груб и самоуве¬ 
рен. Я бы на его месте дважды поду¬ 
мал, стоит ли становиться на пути то¬ 
го, кто изображен на самой крупной 



I Стоят два скелета на карауле у 
^/мавзолея. 

Первый: «Ну и холод сегодняI» 

\ Второй: «Угу, насквозь пронизывает.» 

фреске во всей Британнии. Но он сам выбрал та¬ 
кую судьбу. Нажимай на кнопку... 

Дворец лорда Бритиша вовсе не так велик, 
как о нем пишут в рекламных проспектах. Кухня, 
тронная комната, пара спален, магическая лабо¬ 
ратория, тюрьма, музей — и это все?! В результате 
разговора с твоим старым другом станет известно 
об очередной беде, которая постигла Британнию. 
«Я оставил для тебя вещи и обмундирование на¬ 
верху», — в заключение скажет он. О, старый друг, 
ты не забыл про мои древние драконьи латы и со¬ 
бранный в долгих странствиях полный комплект 
магических рун! 

Поднявшись наверх по лестнице, ты обнару¬ 
жишь, что щедрость лорда Бритиша выражается в 
потрепанных кожаных ботинках и кинжале. Что, 
хотелось чего-то еще? В другой комнате, соседней 
с твоей (комната Бритиша), есть площадка для те¬ 
лепортирования в лабораторию и магическое 
зеркало (там идет интересная передача про тер¬ 
моядерную магию). 

Поговорив с гаргойлом, выходи на улицу и 
иди на запад от дворца. Ты увидишь лабиринт. За¬ 
прыгивай на него (само собой, по лабиринту луч¬ 
ше передвигаться сверху) и иди к центру. Там ле¬ 
жит очень хороший огненный меч, возьми его и от¬ 
правляйся в город. 

Ищи центральную беседку, в которой мэр 
произносит пламенную речь, обращенную ко 
всем немногим оставшимся жителям города. Обя¬ 
зательно дослушай его до конца (пока мэр не за¬ 
ткнется, народ не разойдется). 

У ювелира возьми со стола камень (и тут же 
продай его обратно), после этого у кузнеца раз¬ 
живись кожаным нагрудником и поножами. Далее 
шагай к лучных дел мастеру. Поднимись на второй 
этож, открой шкаф и извлеки из-под кипы полоте¬ 
нец ключ. Им открой сундук в той же комнате, 
возьми еще один ключ, спустись вниз и открой сун¬ 
дук за прилавком, не обращая внимания на удив¬ 
ленные взгляды продавца Береги и храни этот лук: 
с ним предстоит провести немало путешествий 
Заодно купи четыре-пять десятков стрел. В доме у 
восточных ворот забери броню и оружие Все, 
можно отправляться в путь. 

Перейди по мосту но восток и на развилке 
поверни направо. Вскоре увидишь небольшой, но 
очень красивый маяк. В нем нужно поговорить с 
хранителем, о также забрать секстант; теперь бу¬ 
дет видно твое местоположение на карте. 

Назад к развилке, но теперь стоит выбрать 
путь налево. Причем желательно не по дороге, а 
несколько левее (ну зачем, скажи мне, беспокоить 
того голодного гоблина?), вскоре ты достигнешь 
последних поселений рядом с колонной. В доме 
барда забери еще один лук (его можно продать) 
Вход в подземелье находится с востока от этой 
ужасной огненной башни... 

Деспайс 

Внутри достаточно спокойно. Повернув направо, 
найди ключ и открой дверь, чтобы освободить бед¬ 
няков. Теперь иди в другую дверь. Предстоит не- 
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много попрыгать, но это совсем просто; Аватар 
умеет скакать гораздо лучше, чем ушастый Еретик 
Корвис. Наверху берем первый камень и нажима¬ 
ем на кнопку. Спускаемся вниз, идем в открывший¬ 
ся проход. 

Спускайся в дыру в полу и, немного побродив 
по узким и противным коридорам, выйди к подзем¬ 
ному бассейну. (По пути встретишь картину рыца¬ 
ря слева. Если ее использовать, то появиться тем¬ 
ная броня. Надевать ее или нет — дело твое, но 
она ничем не лучше того, что уже есть.) Нажми на 
алтарь, после чего в другом конце комнаты возьми 
ведро с водой и отнеси его на пентаграмму. Выхо¬ 
ди в правую дверь. Через некоторое время, под¬ 
нявшись по лестнице, ты окажешься в большой 
комнате. Подойди к закрытой решетке, повернись 
налево и зойди в небольшой закуток с рычагом 
Переключи его, и сможешь продолжить свой путь, 
но не спеши. Здесь есть секретка. Один из декора¬ 
тивных щитов (выглядит он так, словно висит но од¬ 
ном гвозде) на самом деле является рычагом, от¬ 
крывающим дверь. За ней есть сундук с сокрови¬ 
щами и пара зелий. 

В следующей комнате в гнезде в центре возь¬ 
ми ключ и им отопри замок. Дальше, в трениро¬ 
вочной комнате, нужно стрелой попасть в мишень 
над дверью. Иди в нее. 

Странно это, странно. Роскошное кресло, 
красивейший дубовый стол, жаркое но столе, все 
чисто и убрано. Явно хозяин где-то рядом. Пока он 
не пришел, съешь его ужин, забери ключ, висящий 


на гвозде на стене, и залезь на возвы¬ 
шение справа от входа. Если подойти 
там к дальней стене, она поднимется. 

Пройди внутрь и, попав в комнатку, 
аккуратно собери вещи отовсюду, а 
затем встань на нажимную плиту. 

Шипы впереди постепенно уби¬ 
раются в пол и поднимаются обратно. 

Твоя задача — достичь рычага в 
правом дальнем углу и повернуть его, 
после чего пройти в открывшийся 
проход. Там получишь второй камень. 

Возвращайся обратно в столо¬ 
вую и ограбь очередной сундук Сле¬ 
дующая дверь исчезнет при нажатии 
на кнопку рядом с ней. В комнате с 
несколько странной архитектурой 
дерни рычаг сбоку и в открывшийся каморке по¬ 
жми на кнопку. Беги дальше, и попадешь в кара¬ 
ульное помещение. Прыгни через решетку спра¬ 
ва, поверни рычаг, вернись обратно, возьми ключ 
из лужи и отвори следующую дверь. 

В хроме зажги все свечи, факелы и фонари в 
комнате, и тогда сможешь быстро восстановить 
свое здоровье. Не забудь прихватить ключ на од¬ 
ной из скамей. 

Открой дверь и быстро дерни рычаг на стене 
слева. Спасенный от верной смерти человек от¬ 
даст третий камень. Сверни в комнатушку справа 
и, обойдя постамент с шаром, щелкни выключате¬ 
лем — получишь еще один ключ. Им отвори дверь 


дальше в коридоре и выложи имеющиеся камни на 
соответствующие им по цвету постаменты в следу¬ 
ющей комнате. Прочти книгу в углу и приготовься к 
водным процедурам. 

Плыви все прямо и прямо, в проход. На ка¬ 
менном мосту, перекинутом над кипящей лавой, 
тебя ожидает старый друг Йоло. Ожидает с ору¬ 
жием в руках, значит, ему надо вправить мозги А 
как лучше вправлять мозги? Естественно, сверху! 
Запрыгни на парапет и с луком в руках направляй¬ 
ся к противнику. 

После первой стрелы, всаженной ему в голо¬ 
ву вертикально сверху, он задумается. Когда у не¬ 
го из башки будут торчать уже две, Йоло предло- 
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жит мир и дружбу, объяснит, что у него угнали ду¬ 
шу и по этой причине он пребывает в таком пло¬ 
хом настроении. Скажет также, что Глиф ему, в 
принципе, не нужен и посему он готов им поде¬ 
литься со старым другом. 

Когда будешь плыть обратно, обрати внима¬ 
ние на водопад. Рядом с ним под водой есть рычаг, 
дернув за который, можно заполучить четвертый, 
последний камень (не говоря уже о совсем не лиш¬ 
нем мешке) Поставь его на постамент — полу¬ 
чишь хороший щит. Пришло время возвращаться. 

Вот так всегда! Лишь сделаешь что-нибудь 
важное и отправишься домой, «а они прыгают на 
насс, как кошшшка на мышшшь», как говорил Гол- 
лум-Горлум. Но это еще ничего, а вот Блекторну 
пришлось гораздо хуже. Появившаяся неведомо 
откуда дама засадила ему кинжал в глаз. Тот по¬ 
морщился, укоризненно посмотрел но преступни¬ 
цу и исчез. Дама же потребовала доказательств, 
что ты и есть Аватар, и предложила после их добы¬ 
чи найти ее в районе доков. 

Поун 

Но рано радоваться. Хотя первое задание, дон¬ 
ное лордом Бритишем (разведка), и выполнено, на 
сомом деле для восстановления святилища жалос¬ 
ти и города еще придется немного потрудиться. Ес¬ 
ли ты заходил раньше к мэру, то, может быть, об¬ 
ратил внимание, что его дочь больна. И вот, со¬ 
гласно его же закону, ее отправили на болото в 
Поун. Отец терпел-терпел, да и не вытерпел. И от¬ 
правился искать свою дочь. 

У мэра находится знак, необходимый для за¬ 
вершения этой части работы, — сердце жалости. 
Выходи через юго-западные ворота города и от¬ 
правляйся вдоль побережья на запад, при необхо¬ 
димости сворачивая на юг. По пути спаси из огня 
мальчишку (для этого потуши сарай, в котором он 


сидит, водой или заклинанием), и получишь еще 
одно задание — спасти его мать. Вскоре увидишь 
мост, охраняемый троллем. Плата за проход — 10 
золотых. Впрочем, можно спросить у тролля, 
сколько это, и, во-первых, проскочить бесплатно 
(заодно зайди в его пещеру и возьми там вентиль), 
а во-вторых, от души посмеяться над бедным суще¬ 
ством. 

Мэр находится в первом же доме. От него ты 
узноешь, что его дочь похитили гоблины и увели ее 
куда-то на юг. Иди туда по узким мостиком, пере¬ 
кинутым нод болотом (по пути можно заскочить в 
больницу). Битва будет достаточно серьезной, но в 
итоге все гоблины падут и девушка будет спасена. 
Поговорив с ней, возвращайся к ее отцу. Тот на 
радостях согласится и изменить свои законы, и от¬ 
дать сердце. Теперь снова в путь, к восточным во¬ 
ротам. Там поговори с экс-хранительницей часов¬ 
ни и, узнав направление, иди к развалинам. Щелк¬ 
ни мышкой на центральной плите, и узнаешь, что 
нужно делать (мантра «Мы»), Положи на плиту 
сердце и руну. Все, задание окончательно выпол¬ 
нено! Забирай руну и знак и иди на доклад к лор¬ 
ду Бритишу. Затем встреться с Равеной в доках. 

Пиратское Логово 

Что делать с двумя чудаками на пирсе — дело твое. 
Можешь дать им немного денег, а можешь убить 
(ты — Аватар, идеал добра и справедливости, не 
забыл?). Затем отправляйся на разведку. Для на¬ 
чала изучи все здания с севера. В одном из них 
(магазине) ты сможешь продать и купить самые 
разные товары, в других — раздобыть пару полез¬ 
ных книг («Забытые Мантры» и «Описания подзе¬ 
мелий Британнии»), 

Далее отправляйся на южный берег (вплавь 
или на лодке). Первое здание — таверна. Позна¬ 


комься с народом и иди дольше (другой выход но 
втором этаже), к подъемнику, на нем отправься на¬ 
верх, поверни налево и войди в дом торговца. По¬ 
говорив с ним, получи задание на избавление от 
водоворотов. В качестве аванса можешь взять 
кольчужные наручи и нагрудник в комноте слева. 

Затем возвращайся на корабль Равены и до¬ 
ложи о результатах беседы с торговцем. Попасть 
но Новую Маджинцу на корабле невозможно, так 
как там совсем нет портов, но в таверне наверня¬ 
ка знают другой способ. Ток что возвращайся ту¬ 
да и поговори с общительным моряком. Он напра¬ 
вит тебя к картографу. Перед уходом купи бутылку 
рома. Мореход расскажет про туннель, ведущий 
на остров, но предупредит: чтобы пройти его, нуж¬ 
но узнать пароль. С этим проблем нет — его знает 
Равена. 

Туннель начинается неподалеку от маяка в 
северо-восточной части южного острова. Перед 
уходом поговори с привидением и отдой ему ром. 
Сам туннель не вызывает никаких затруднений: по¬ 
сле произнесения пароля «КееІЬаЫ» откроется 
проход, свернув в который, ты без проблем добе¬ 
решься до места назначения. 

Новая Маджиица 

Ищи тропу справа, по ней поднимайся наверх. На 
холме также поворачивай направо, и вскоре вый¬ 
дешь к единственному уцелевшему здесь дому. По¬ 
говори с его жительницей, и получишь два зада¬ 
ния: убить вожака стаи волков и сжечь гнездо стер¬ 
вятников. 

От дома иди на северо-запад и перейди че¬ 
рез мост. Где-то в этом районе находится невысо¬ 
кая скала, на которую можно забраться по упав¬ 
шей башне. Наверху есть гнездо, два-три раза 
произнеси заклинание зажигания, и оно сгорит. С 
волками еще проще: вожак находится в полураз¬ 
рушенном здании на западе, на небольшом ост¬ 
ровке. После того как убьешь его, вернись к дому, 
где брал задание, и получишь знак. 

Затем от дома иди к обрыву: увидишь уходя¬ 
щую вниз каменную лестницу, Воспользовавшись 
ею и вдоволь попрыгав, ты в итоге выйдешь к сред¬ 
них размеров отесанному камню, лежащему на 
земле Встав на него, ты увидишь развалины храма 
в море. Плыви туда и пообщайся с плитой (мантра 
«Іліт»). 

Ты не только узнаешь, что делать дальше, но 
также попадешь в город Гаргойл. 
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О Помогаем бедным и обездоленным. 


Пород Гаргойл 

Поговори с повстанцем-рабом, слоняющимся по 
площади, и узнай о конфликте между зазнавшими¬ 
ся гаргойлами и «бескрылыми» работниками. Иди 
в здание с юга от фонтана и поговори с гаргой- 
лом. От него ты узнаешь, что одно из их проро¬ 
честв повествует о твоем приходе. Согласно ему, 
твое появление повлечет за собой уничтожение 
всей их расы. По этой причине большинство других 
«птичек» будет пытаться заклевать тебя. 

Иди но запад от фонтана и, побродив в тех 
краях, найди дом с кристаллом внутри (налево от 
входа). С этим кристаллом иди еще дальше на за¬ 
пад, к тюрьме. Около ее входа находятся два кри¬ 
сталлодержателя, один из них пустой. Вставь в не¬ 
го добытый кристалл и пообщайся с узником. Он 
расскажет про ботинки левитации и, может быть, 
даже подведет к прозрачной стене (сразу налево 
после выхода из камеры). Пройди сквозь нее и, на¬ 
сладившись полетом вниз, найди ботинки. Непода¬ 
леку в пещере живет мастер-корабел (у него мож¬ 
но найти запасы еды и пополнить свои силы). 

Вернись к фонтану и иди в дом на севере — 
это храм, Прочитай все три книги по краям и чет¬ 



вертую в центре. Возьми камень. Поднимись на 
второй этаж (при помощи ботинок) и используй ка¬ 
мень на постамент. Возьми амулет. 

Теперь наверху найди дом мастера. Он по- 
просит (скорее, даже потребует), чтобы ты помог 
ему в завершении строительства статуи королевы, 
и выдаст другой камень (силовой куб). С ним лети 
наверх и там ищи площадку с четырьмя постамен¬ 
тами, один из которых пустой. Используй куб на 
него. 

Пророчество сбылось. 

Теперь главная задача — снова найти масте¬ 
ра и еще раз поговорить с ним. Он даст еще один 
куб, использовав который в его доме, можно полу¬ 
чить очередной кристалл, открывающий проход в 
логово королевы, Скорее всего, ее придется убить 
(хотя лучше этого не делать). Из ее гнезда забери 
яйцо и иди в портал. 

Хитхлот 

Город на поверхности погиб. Но его катакомбы 
продолжают существовать. Тут очень мрачно, и 
единственные живые существа, которых можно 
встретить, — это крысы и пауки [ну и, естественно, 
пирании). 


Иди в единственный проход. Ког¬ 
да дойдешь до лестницы, поднимись 
по ней. На перекрестке — на восток, 
в комнату. Нажав но кнопку на даль¬ 
ней стене, в открывшемся проходе из 
сундука забери каменную статую За¬ 
тем поверни колесо внизу и вернись 
на перекресток. 

Теперь иди но запад, там прыгни 
в воду и плыви к западной площадке. 

На ней забери ботинки и поднимайся 
на лифте (в центре водоема) в комно¬ 
ту. Там поверни рычаг Возвращайся 
на перекресток. 

Теперь иди на север (перекрес¬ 
ток 2), затем на запад. Прыгни в коло¬ 
дец, забери зеленую статую, поверни 
колесо и благодаря тому, что уровень воды под¬ 
нялся, выныривай. 

Сходи к лифту и в комнате наверху пристрой 
статую на постамент. 

Иди на восток (убедись, что у тебя полное 
здоровье, так как в комнате ловушка), на перекре¬ 
стке — на юг, там поверни рычаг, вернись на север 
и иди в открывшийся проход на восток. В итоге ты 
увидишь множество платформ. I (рыгай ток (С — 
север, Ю — юг и т, д.): В, В, Ю, С, 2Ю (через одну 
панель, длинный прыжок), Ю (если платформы на 
юге нет, то один роз прыгаем на месте, ждем, по¬ 
ка она появится, и совершаем прыжок), СВ, СВ, 
ставим статую на постамент. 

Вернись на второй перекресток, иди на се¬ 
вер, затем поверни на восток. Поверни колесо на 
стене, спустись вниз и забери еще одну каменную 
статую. Затем в северо-восточной части комнаты 
найди проход и иди (или плыви — в зависимости от 
уровня воды) по нему. Там ты найдешь сундук с чет¬ 
вертой статуей. Вернись на второй перекресток. 

В комнате на севере поставь статую на по¬ 
стамент и иди дальше но север, на запад, на север 
(поставь статую, вернись в коридор), на запад 


(проход повернет, вдобавок на тебя нападет 
стражник) Прыгой по платформам до упора на се¬ 
вер, затем спустись в воду, оплыви башню, нырни 
и заплыви в нее (с севера). Внутри возьми Глиф. 

Вернись к сундуку, из которого ты брал по¬ 
следнюю статую. Теперь проход на востоке от¬ 
крыт. Пройдя по нему, ты попадешь во вторую 
часть лабиринта. Не беспокойся, твой ЗП-ускори- 
тель в полном порядке Не в порядке лишь стены 
этого подземелья Они, гм-м. . немножко прозрач¬ 
ны. 

На первой развилке — на восток, на второй 
— то же самое В комнате из сундука забери крас¬ 
ную статуэтку, затем иди на юг и в западном закут¬ 
ке подбери ключ. Вернись на вторую развилку и 
иди на север (проход поворачивает) и в южную 
комноту. В ней отопри сундук и используй находя¬ 
щийся в нем механизм. Иди но север и но первом 
же повороте сверни налево Нырни и плыви в сто¬ 
рону от решетки Проход повернет и в итоге за¬ 
кончится тупиком. В этом месте посмотри наверх 
ты увидишь вертикальный, уходящий вверх коло¬ 


дец, По нему гы попадешь на улицу 



Гвардиан, в очередной раз предпринявший 
поход на Британнию, сом не зноет, чего хочет. 
Или действительно его помыслы так же черны, как 
чисты они у Аватара, или... Ну, в общем, его план 
состоит из двух частей. 

1) Уничтожение святилищ различных добро¬ 
детелей и появление колонн, приведшее к тому, 
что все идеалы, которыми жили люди, поменялись 
на противоположные. Считавший своим долгом 
сострадание и помощь другим теперь думает ис¬ 
ключительно о себе; тот, кто был храбрецом, стал 
трусом; и так далее. 

2) Полное уничтожение всей жизни после 
столкновения лун. 

Гвардиан, в очередной раз предпринявший 
поход на Британнию, сам не знает, чего хочет. 
Или действительно его помыслы так же черны, кок 
чисты они у Аватара, или... Ну, в общем, его план 
состоит из двух частей. 

1) Уничтожение святилищ различных добро¬ 
детелей и появление колонн, приведшее к тому, 
что все идеалы, которыми жили люди, поменялись 



О Наш главный «рог непрочь {фототрафнроютш... 

на противоположные. Считавший своим долгом 
сострадание и помощь другим теперь думает ис¬ 
ключительно о себе; тот, кто был храбрецом, стал 
трусом; и ток далее. 

2) Полное уничтожение всей жизни после 
столкновения лун. 
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Народ нужный и ценный. Вот краткий спра¬ 
вочник «Кто есть где в мире «Ультимы»: 

Рукопашная 

Новичок — Пиратское Логово, на ринге. 
Ученик — Пиратское Логово, на ринге. 
Мастер — Пиратское Логово, на ринге. 

Одноручные мечи 

Новичок — Рыцарь в замке лорда Бритишо 
(в музее). 

Ученик — Однорукий кузнец в Валории. 
Мастер — Рыцарь в замке лорда Бритиша. 

Двуручные мечи 

Новичок — Дункан, у выхода из Децейта 
(после возвращения кинжала). 

Ученик — Дункан. 

Мастер — Отправляйся на северо-запад 
Британнии. Если смотреть по карте, то необхо¬ 
димое место находится на полпути от нарисо¬ 
ванного на ней компаса до побережья Британ¬ 
нии в северо-восточном направлении. Там ты 
: увидишь небольшой док прямо в океане. Если 
доплыть до него и посмотреть вниз, то будет от¬ 
четливо видна дверь, из-под которой выходят пу¬ 
зырьки воздуха. Нырни, открой ее и возьми кни¬ 
гу- 

Посоха 

Новичок — Джо Деревянная Нога в Поус. 
Ученик — Тренер в Тринсике 
Мастер — Отшельник к северо-западу от 
Йев (ему нужна «5іаг Вгііаппіа»), 

Луки 

Новичок — Лучник в Британи 
Ученик — Лучник в Иев. 

Мастер — Йоло, к востоку от Британи. 










Если хочешь, можешь вернугься в подземелье 
и исследовать его дальше, но толку от этого не¬ 
много — там можно раздобыть еще немного де¬ 
нег, вот и все. 

Доберись до святилища и восстанови его 
(мантра «Ыт»), После этого возвращайся в Пи¬ 
ратское Логово к торговцу. 

Децейт 

В стене в камере есть секретка (подожди некото¬ 
рое время, чтобы увидеть ее), за которой ты най¬ 
дешь статую паука. Используя ее, ты попадешь в 
некий параллельный мир, в котором часть предме¬ 
тов прозрачна. При этом то, что ты делаешь в нем, 
отчасти влияет на настоящий мир, и наоборот. 
Выйди из камеры сквозь ставшую прозрачной ре¬ 
шетку и нажми на кнопку снаружи. Решетка подня- 




<0 Ну кто так етропт, кто ток строит? 


л ось в настоящем мире, в этом же, 
призрачном, она все равно выглядит 
закрытой. Вернись к пауку, используй 
его. 

Выйди из камеры и возьми со сто¬ 
ла ключ и мешок. Вернись в парал¬ 
лельный мир, отопри деревянную 
дверь в коридоре и решетку за ней 
(при помощи кнопки). Вернись в на¬ 
стоящее и иди в открытую теперь ком¬ 
нату. В ней нойди секретку. Исполь¬ 
зуй чашу впереди и, когда свет взле¬ 
тевшего магического шарика станет 
зеленым, открой следующую дверь. 

НЕ беспокой сундук! 

На перекрестке поверни напра¬ 
во, на пульте нажми синюю и красную 
кнопки. Затем вернись обратно и иди налево. Ког¬ 
да подойдешь к лове, то заметишь перекинутый че¬ 
рез нее энергетический мост. Смело ступай на не¬ 
го, но учти — за колонной он поворачивает нале¬ 
во. Нажми левую кнопку но стене и запрыгни на 
летающую платформу. Но следующей стене нуж¬ 
но будет найти кнопку, поднимающую лестницу 
(обычно вторая слева, в середине). Заберись по 
лестнице, нажми кнопку, запрыгни на летающую 
платформу. Когда будешь пролетать мимо средне¬ 
го острова, дотянись и нажми кнопку на нем. За¬ 
тем нажми на другую кнопку, в дальней его части, 
и погрузись в очередную летающую платформу. 
Нажми правую кнопку — в итоге на еще одной 
платформе ты доберешься до статуи. При помощи 
кнопок наведи ее на цель (каменная рожа) и стре¬ 
ляй (кнопка в центре). На сомом деле там две цели 
(разверни статую, и увидишь вторую), и когда ты 
уничтожишь обе, силовое поле на центральном 
остове исчезнет, а ты получишь еще одну плат¬ 
форму. Повторяя вышеописанные шаги, доберись 
до доступного теперь телепортатора в центре и 
запрыгни в него. 

Подойди к Глифу и нажми на синюю кнопку. 
Прыгай направо к пульту с четырьмя кнопками. За¬ 
дача та же — навести пушку на цель. (Попробуй 7 
раз вправо и 8 наверх, должно сработать.) Затем 
беги к статуе (не попади под огненные шары) и 
стреляй. Прыгай в летающую платформу и входи в 
телепортатор. Используй статую и зеркало рядом 
со столом — получишь лук и стрелы. Стрельни в ка¬ 
менную морду наверху и поднимись наверх. Най¬ 
ди нажимную плиту, встань на нее и подстрели 
еще одну цель. Пробежав по мосту, прыгай в теле¬ 
порт. 

Вернись обратно на летающей платформе. 
Подстрели еще одну цель и, пробежав по мосту, 
поверни задвижку. Иди к пульту с четырьмя кнопка¬ 
ми, спрыгни вниз и беги в пещеру. Войди в теле¬ 
порт, подстрели морду в дальней части комнаты, 
возьми орбу и возвращайся обратно. При первой 
же возможности поставь орбу но постамент (как 
только увидишь оный). Затем в районе под парой 
статуй, которые обстреливали тебя, увидишь сун¬ 
дук (используй колонну, чтобы понизить уровень 
лавы). В нем ты найдешь вторую орбу. Третья нахо¬ 


дится в небольшом лабиринте (чтобы попасть к не¬ 
му, беги к центру и поворачивай направо), и для ее 
получения придется изрядно побегать и постре¬ 
лять. Уходя оттуда, обязательно прихвати молот. 
Четвертую найдешь, если побежишь по проходу 
налево от центра (придется здорово пострелять). 
Затем в центре воспользуйся лифтом. Перейди че¬ 
рез мост и телепортируйся. 

Спустя некоторое время на твоем островке 
объявится милая собачка. Объяснив ей свою точку 
зрения при помощи молота, перейди по камням к 
колдунье. Не трогая ее саму, убей две иллюзии с 
щитами и садись в лифт (если его еще нет, то он 
скоро появится). В башне возьми Глиф и вернись в 
лифт. Он доставит тебя к телепортатору, прыгай в 
него. 

Мун гл оу 

Нанимается, пожалуй, самая красивая часть игры. 
Мунглоу, где будет разворачиваться действие, — 


Глюки-І 


Ну а теперь коротенько, минут на сорок, 
стоит остановиться на минусах. Игра содержит 
такое количество глюков, что просто кошмар! И 
если в начале ее они носят исключительно мир¬ 
ный характер (например, есть возможность за¬ 
браться куда-нибудь, построив лестницу из хле¬ 
ба или колонну из бутылок), то при приближении 
к подземельям Вронг и рудникам в Миноке про¬ 
блемы становятся серьезными. После трехчасо¬ 
вого путешествия, подойдя к выходу, я обнару¬ 
жил, что игра стабильно виснет. Что такое?! Ус¬ 
тановилась плохо! Переустанавливаю. Пробле¬ 
ма не исчезает. Уже начинаю паниковать, пони¬ 
мая, что дальше игру я не пройду! И тут, спаси¬ 
бо, добрые люди успокоили. «Ничего страшно¬ 
го, — говорят, — бывает. Загружаешь сохранен- 
ку за дво-три часа до этого, перепроходишь 
этот кусок. Если виснет — откатываешься еще на 
два-три часа». И еще: «У некоторых таких про¬ 
блем вообще не возникает, но кто хоть раз с 
этим столкнулся, у него обязательно случится 
еще». Хвала Валарам, пронесло. А вот людям, 
неосторожно порубившим демонов в Валории 
раньше срока, пришлось хуже, Квестовый пред¬ 
мет (кинжал, знак храбрости) они так и не полу¬ 
чили. 
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Стеклянные мечи 


Это страшное оружие! Стеклянный мен 
убивает любого противника с первого розо. 
Недостатком же является то, что он моменталь¬ 
но ломается. 

- ■ --- - - - - 

это город, каждый житель которого способен вла¬ 
деть магией. А поскольку они любят украшать свои 
дома и улицы, то и выглядит вся эта местность про¬ 
сто замечательно, особенно ночью. Левитирую¬ 
щие ступени домов, летающие лодки, магическое 
освещение и волшебный туман... Нет, однозначно 
это самый замечательный город из всех! 

У входа тебя встретит недовольный (мягко го¬ 
воря) рыцарь. Убеди его, что ты не вор, и узнай, 
что же случилось. Затем иди в город. У ворот ты 
увидишь мальчишку, который расскажет, что его 
отца прямо в данный момент убивают. Скажи, что 
разберешься, но не особо торопись: он врет. Как 
и все в этом городе. 

На холме ты увидишь дом Батисты. Она ска¬ 
жет, что она подруга Мариах (твоя старая компа¬ 
ньонка, которая дралась с тобой полстраницы на¬ 
зад) и что та либо умерла, либо очень больна. Од¬ 
ним словом, для спасения ее нужен щит, который 
можно найти в доме Мариах. Иди туда (в нем од¬ 
ном летающие ступеньки находятся не только сна¬ 
ружи, но и внутри). Не поднимайся по ним, а найди 
на первом этаже комнату с люком. Открыв его, ты 
обнаружишь телепортер. Зайди в него. 

В стенах слева и справа есть секретные две¬ 
ри. Чтобы они открылись, тебе придется подвинуть 
пару бочек. Каждая дверь ведет в комнату, в кото¬ 
рой нужно поместить что-нибудь но нажимную 
плиту на полу После этого исчезнет силовое поле, 
а ты сможешь пройти к щиту. Если ты не убил Ма¬ 
риах, то она раскроет тебе глаза на происходя¬ 
щее в городе, выдаст щит и научит ритуалу воз¬ 
рождения Щит верни Батисте — получишь знак 
честности. 

Теперь иди к дому, над которым висит знак с 
изображенным на нем кристальным шаром. На¬ 
жми на кнопку, и дверь откроется. Внутри погово¬ 
ри с магом Тайдусом, он отправит тебя но зада¬ 
ние. 


Выйди из города через ворота рядом с домом 
Батисты и иди налево. Через некоторое время ты 
дойдешь до пещеры, зайди внутрь и убей банди¬ 
тов. Взяв кинжал, возвращайся к старику-магу. Он 
вновь пошлет тебя на верную смерть. Впрочем, я 
опережаю события. 

Выйди через другие ворота (рядом с домом 
Тайдуса) и иди налево, вдоль горы, пока не дой¬ 
дешь до второй пещеры. Зайди внутрь и поговори 
с демоном. Колонна, появившаяся неподалеку, 
точно перевернула весь мир с ног на голову. Де¬ 
мон — это единственный местный житель, который 
говорит правду! Поверив ему, ты получишь камень 
(НеагіНзІопе). Отнеси его Тайдусу, и после пары уг¬ 
роз он согласится показать, где находится Лайси- 
ум. 

Дождись наступления ночи, затем поднимись 
на второй этаж и запрыгни в лодку. Объехав весь 
Мунглоу, она сделает короткую остановку и око¬ 
ло Лайсиума, там нужно быстро сойти. Оракул 
скажет тебе, где искать мантру (посмотри в теле¬ 
скоп). Затем возьми книгу провды (да, да, конечно, 
ты виноват во всем, что случилось с Британнией). 
После этого отправляйся к часовне и восстанови 
ее. (Мантра — «АЬт», произносится не «Ахем», а 
«Ахм».) Иди на корабль к Равене (на юг от города). 

Бритаиь 

Вернувшись в Британь, иди и поговори с лордом 
Бритишем. Скажи, что тебе надо попасть в Йев. 
Тогда он снимет силовой барьер в пещере и опи¬ 
шет путь. 

Иди по дороге на юго-запад от Бритони, за¬ 
тем от развилки — по не обозначенному указате¬ 
лями пути. Долее иди в том направлении, пока не 
попадешь в пещеру. Пройдя через нее, убей пару 
гоблинов, а затем иди в город 



В северной части города ты увидишь ферму. Иди 
еще дальше но север, вокруг горы, и в итоге попа¬ 
дешь в здание суда (выглядит как театр под откры¬ 
тым небом). Ты успеешь как раз вовремя на слуша¬ 
нье дела Равены Когда разбор дела будет завер¬ 
шен, возвращайся обратно в город. 

По пути тебе встретиться существо, горящее 
желанием тебя убить. Это представи¬ 
тель второй, «бескрылой» росы, ко¬ 
торая отчасти погибла в городе Гар- 
гойл. 

Убеди его не атаковать тебя и 
поговори с Васа гралемом (дом на се¬ 
веро-востоке, попасть в него можно 
по ко нотной дороге). 

Отдай ему яйцо королевы, и он 
согласится с тем, что вы с Равеной 
невиновны. Пора в путь, надо спа¬ 
сать девушку. 

Вернись к ферме (ее вообще 
очень удобно рассматривать в каче¬ 
стве отправной точки). Иди на севе¬ 
ро-восток, через мост и дальше по 
дороге. Периодически тебе будут по¬ 




падаться указатели. Пока ты их встречаешь, знай 
— ты на правильном пути. Идти придется не просто 
долго, о очень долго. 

Через некоторое время, когда ты будешь на¬ 
ходиться в горах, увидишь зеленый флаг с изобра¬ 
женными но нем весами. В этом месте поверни на 
юг и поднимайся в гору по тропинке. Наверху гы 
встретишь стервятника-юриста и, ответив на все 
его вопросы «нет», получишь знак правосудия. 
Вернись на дорогу и иди дальше но восток. 

Рано или поздно, но ты придешь к огромной 
тюрьме. Перейдя через мост, развернись и иди 
вниз. Там у пирса тебя будет ждать Васагралем. 
На лодке ты доберешься до островка и, нырнув, 
обнаружишь пещеру. Плыви по ней, и попадешь в 
тюрьму. 


101 способ 
приготовить дракона 


Говорят, что драконы абсолютно беспо¬ 
лезны и способны приносить лишь хаос и разру¬ 
шение. Нет, нет и еще раз нет! Посмотрите, 
сколько всего хорошего можно приготовить 
всего из одного дракона! 

Дракон жареный 
Суп из чешуи дракона 
Драконьи опадьи со взбитым элем 
Дракон в косгрюпе с травами и специями 
Дракон с цветочным салатом 
Сладко-кислый дракон 
Дракон в заквашенном тесте 
Драконья голова со специями 
Дрокон копченый 

Лапы дракона , тушеные с овощоми 

Шашлык из драконьего хвоста 

Драконье брюхо с кэрри 

Драконьи клецки 

Дракон с имбирем и овощами 

Лимонный рис с драконом 

Маринованный дракон 

Дракон под перцем 

Драконьи ломтики с виноградом 

Дрокон с соусом и горчицей 

Дракон рубленный с имбирем 

Барбекю из крыльев молодого дракона 

Дракон копченый 

Дракон со сладостями 
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Зелья 


В принципе, зелья можно варить самостоя¬ 
тельно при наличии алхимической установки и 
компонентов. На самом деле это совершенно 
не нужно, поскольку их в игре хватает. 

Черное — Невидимость 

Синее — Возможность дышать под водой 

Зеленое — Яд 

Оранжевое — Полная мана 
Фиолетовое — Неуязвимость 
Красное — Лечение Яда 
1. Белое — Броня 

Желтое — Лечение 

Вронг 

Попадешь во всех смыслах. Первый же 
стражник посадит тебя в камеру Не сопротивляй¬ 
ся, так и должно быть. 

В камере возьми короткий меч и черное зе¬ 
лье. Открой секретную дверь (Аватару точно ве¬ 
зет на секретные двери в камерах!) и беги по ней, 
не обращая внимания на пауков. Когда увидишь 
дверь справа, открой ее, положи что-нибудь на 
нажимную плиту на полу и выйди в коридор. 

Открой дверь слева, а зат ем забеги в комна¬ 
тушку справа. Возьми ключ и свой рюкзак. Страж¬ 
ника можно убить (все равно потом придется это 
сделать). Главное — не давать ему приблизиться к 
себе. Если ты воин, можешь построить баррикаду, 
если маг, то применить заклинание «Шарм» или 
просто убить на расстоянии, и т. д. Способов мно¬ 
го. Но если он тебя поймает, то все придется начи¬ 
нать сначала. 

Возвращайся ко входу в камеру с нажимной 
плитой. Ключом открой ящик на стене и поверни 
рычаг. Спускайся вниз. Пройдя по коридорам и по 
камере пыток, ты найдешь лестницу наверх. От¬ 
крой двойные двери и освободи Равену Со слова¬ 
ми «ошибочка вышла» убей хитрого монстра. 
Возьми книгу в углу. Снова иди к двойным дверям, 
затем прямо, пока не увидишь стражника за сто¬ 
лом. Можешь убить и его. Беги дальше по коридо¬ 
ру, пока не увидишь комнату с пятью черепами во¬ 
круг нее. Нажимай их в следующем порядке 

5 

32 
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Пройди сквозь огонь и поверни сначала коле¬ 
со слева, затем справа. Поговори с Равеной. Если 
курсор исчезнет, то используй при разговоре кла¬ 
виши «1», «2», «3» на клавиатуре 

Выйдя из ее камеры, иди на восток, затем че¬ 
рез двойные двери. Нажми кнопку на стене, по¬ 
верни налево и иди по коридору, пока не увидишь 
на полу решетку. Найди черный кирпич на стене и 
нажми его. Спустись вниз и найди лестницу Чтобы 
сверху открылась решетка, нажми на очередной 
кирпич. 

Иди к столу с зеленым полотнищем Под бу¬ 
тылкой на столе ты найдешь кнопку, нажми ее. Ра¬ 
боторговца оставь в тюрьме, а вот трактирщика 
справа (слушание его дело ты также отчасти за¬ 
стал) выпусти. Иди на восток к решетке, нажми на 
кирпич и спускайся вниз. Там нажми сначала си¬ 
нюю, а потом красную кнопки Быстро беги к от¬ 
крывшейся двери. 

Во всех, кроме правого и дальнего левого 
сундуков можешь попытаться найти что-нибудь по¬ 
лезное. Иди дальше по коридору. Когда решетка 
за тобой закроется, сделай пару шагов назад и 
прижмись к ней. После этого ты сможешь легко 
уничтожиіь всю рыбу в бассейне. Нырни вниз, в 
закутке справа поверни вентиль и выходи через 
противоположную дверь. 

По пути ты увидишь слева комнату с вращаю¬ 
щейся колонной. Потом тебе придется в нее воз¬ 
вращаться, так что запоминай путь. 


В мире есть восемь святилищ добродетелей. 
Каждую тебе нужно восстановить, чтобы люди, 
живущие рядом, стали на путь истинный. Но чтобы 
сделать это, нужно совершить.. 

Ритуал Восстановления 

Помести знак соответствующей добродете¬ 
ли (если это сострадание, то знак — сердце, если 
честь, то грааль) и Глиф (руну) на разрушенный 
алтарь (в центре святилища). Произнеси соответ¬ 
ствующую мантру. 

После того как восстановление будет заверь 
шено, не забудь забрать все с алтаря! 

Не все люди вернутся к своим идеалам быст¬ 
ро. Как правило, тот, кто раньше яро стоял но 
стороне лжедобродетели, осознает свою непра¬ 
воту быстрее, чем тот, кто просто 
подметал улицы. 

Ритуал Записи 

Для того чтобы записать какое- 
либо заклинание в свою магическую 
книгу, необходимо иметь соответству¬ 
ющий свиток, реагенты и знать слова 
заклинания. 

Начнем по порядку. Необходи¬ 
мый свиток можно найти или купить. 
Если он у тебя есть, открой свою ма¬ 
гическую книгу и найди в ней соответ¬ 
ствующее заклинание. Пусть это бу¬ 
дет, например, І.ідНі (Свет). Тогда ком¬ 
поненты — 5А (5а!рНигоц$ АбЬ), слово 
— Іп !_ог. Находим ритуальный круг 
(пентаграмма с расставленными во- 



В комнате, куда ты попадешь, поговори с ма- 
гиней Скажи «я тебе не враг» и «до свидания». 
Дерни рычаг Далее скажи «такого не будет», «от¬ 
крой решетку» и «хорошо, ты открываешь решет¬ 
ку, я — твою клетку». Когда она выполнит свою 
часть сделки, снова дерни за рычаг и беги в от¬ 
крывшийся проход. Среди камней ты найдешь вход 
в башню, внутри возьми Глиф и отправляйся в ком¬ 
нату с вращающейся колонной. Там нажми на ка¬ 
мень в углу и входи в телепортатор. 

Выйди из камеры, пройди через дверь и иди 
Сначала прямо, а затем налево (у фонтана) Через 
оіромные двери уходи отсюда. 

На обратном пути зайди в храм любви (он на¬ 
ходится в горном районе в низине). Там поговори 
с монахом, после чего зажги три горелки и постой 
в огне средней. После этого гы сможешь получить 
очень важный предмет — свечу любви. 


круг нее по кругу свечами), кладем внутрь свиток 
и серный пепел, после чего по очереди зажигаем 
все свечи. На просьбу произнести слова заклина¬ 
ния отвечаем «Іп 1.ог». 

Список всех компонентов также присутству¬ 
ет в книге заклинаний, ОЧЕНЬ советую его изу¬ 
чить. 

Возможные проблемы 

Если после этого свечи погасли, но больше 
ничего не произошло, это означает, что либо бы¬ 
ли неправильно выбраны реагенты или введены 
слова, либо это заклинание еще не доступно иг¬ 
року (проверые, заклинания какого уровня он 
может изучить в дневнике), либо такая магия во¬ 
обще пока не работает в мире (колонны своим 
присутствием подавляют ее) В последнем случае 
восстанови пару святилищ, и все будет хорошо. 

Если игра вываливается с ошибкой, то найди 
другие реагенты. Это известная проблема, и с ней 
сталкивались многие. 

Ритуал телепортации 

Подойди к лунным вратам и положи в центр 
лунный камень, затем введи мантру того святили¬ 
ща, к которому ты хочешь полость. Врата внешне 
напоминают Стоунхендж, а камень можно до¬ 
стать у заключенного в Миноке. 

Ритуал возрождения 

Подойди к восстановленному святилищу и 
кликни на алтаре. На вопрос, хочешь ли іы совер¬ 
шить ритуал возрождения, ответь «да» и набери: 

Ѵа$ Мапі Согр. 

Кок и следовало ожидать, здоровье и мана 
будут полностью восстановлены. 
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Вернись в Йев и восстанови святилище пра¬ 
восудия. Мантра «ВеЬ». 

Минек 

Город погряз в эгоизме. Поэтому здесь придется 
даже сложнее, чем где-нибудь еще. Иди к большо¬ 
му дому и поговори со стражником. Он согласится 
открыть дверь за энную сумму (соглашайся). Внут¬ 
ри пообщайся с Первым Гражданином (почему из 
игры в игру все, кто носит этот титул, такие своло¬ 
чи?!). Разговор не приведет ни к чему хорошему, 
поэтому иди к реке топиться. В смысле — искать 
меч, заговоренный против нежити. Находится он в 
туннеле под городом (люди есть люди... вроде бы 
древние времена, а реки уже заковывают в бетон 
и запирают под землю). 

Ьлекторна ты встретишь на северо-западе, 
он расстреливает цыган. Объясни ему, куда кон¬ 
кретно и в коком количестве он сейчас получит, и 
он исчезнет, наложив перед этим проклятье на них. 

Поговори с лидером цыган. Заключив сделку, 
отправляйся в вагон на колесах на северо-восто¬ 
ке. Цыганка поможет тебе, после чего погибнет. 
Мантра, которую она произнесет перед смертью, 
токово: «СаЬ». Отпровляйся на северо-восток и 
пройди сквозь пещеру Ты окажешься но берегу 
рядом со входом в рудники. Зайди внутрь. 


Рудники черного камня 

Черный камень (мифрил-354) — материал, 
полностью экранирующий магическую энергию. 
Чрезвычайно крепок и легок В Британнии из него 
были сделаны 117 драконов-невидимок, которых 
так никто и не смог увидеть... (Энциклопедия Бри¬ 
таннии, часть 3.) 

Черный камень — это ужасно! Его антимаги- 
ческие свойства полностью исключают использо- 
вание магии в лабиринте, включая попытки выпить 
лечебное (или любое другое) зелье. Из книги, ле¬ 
жащей у входа, ты узнаешь, что для лечения внут¬ 
ри лабиринта можно пить из зеленых луж (кош- 
мор!). 

Иди на север по ремню конвейера, затем в 
следующей пещере сверни на запад. В последней 
пещере (пол которой частично залит лавой) в се¬ 
верном гроте ты найдешь зубчатое колесо. Возьми 
его и возвращайся ко входу. Иди на восток, на* 
верх по лестнице, затем снова на восток. Поверни 
переключатель на стене и поставь колесо на мес¬ 
то, затем вновь включи эту замечательную технику. 
Спрыгни вниз и поговори со скелетом. В заключе¬ 
ние убей его заговоренным мечом, возьми ключ и 
открой сундук рядом с лифтом. Внутри нажми на 
кнопку. Теперь можно отправляться на второй 
этаж. 


Полезные клавиши 
и особенности 


Самая полезная и наименее документиро¬ 
ванная клавиша в игре — это «х». Если ее на¬ 
жать и навести курсор мыши на какой-либо объ¬ 
ект (в вещмешке или снаружи), то ты узнаешь 
его полное название. 

При игре (в особенности за мага) имеет 
смысл повесить некоторые заклинания на быст¬ 
рые клавиши. Для этого открой книгу заклина¬ 
ний, наведи мышь на картинку соответствующей 
чары и, зажав кнопку, перетащи ее на пояс. Ми¬ 
нус в этом случае один: заклинание занимает 
место, которого, как известно, всегда не хвата¬ 
ет. 

Некоторые заклинания (такие, как свет, 
шарм) действуют непрерывно с момента их 
включения и, таким образом, медленно, но вер¬ 
но потребляют ману. Для прекращения закли¬ 
нания достаточно пару раз щелкнуть на нем в 
магической книге или произнести еще раз (как в 
случае со светом). 


Иди на север, затем на восток (много сунду¬ 
ков) и вновь на север (кликни но тележке, чтобы 
она пробила проход дальше). На востоке ты уви¬ 
дишь колонну, а за камнями — ключ. На западе на 
шесте надет труп Скалли. 

Гм-м, для мертвеца он достаточно нетерпе¬ 
лив. Возьми его череп и возвращайся к лифту. 
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до] Глюки-ІІ: Возвращение Джедая 


Увы, мне не дано знать, с какими именно глю¬ 
ками ты столкнешься. Поэтому расскажу лишь о 
самых часто встречающихся. 

Во-первых, самыми глючными подземельями 
считается тюрьма Вронг и рудники черного камня. 
Очень рекомендую постоянно записываться, на¬ 
ходясь в том районе. И если в случае с тюрьмой 
что-либо проверить сразу нельзя, то, войдя в руд¬ 
ники, обязательно развернись и выйди обратно. 
Если все нормально, то ни о чем не беспокойся — 
проблем не будет. Если же получил ошибку, то — 
увы — придется откатываться назад, видимо, к мо¬ 
менту приезда на этот остров, и проходить все за¬ 
ново. 

Попав на Валорию, ни в коем случае не уби¬ 
вай демонов, пока рыцари не объявят им войну. 
Иначе можно не получить квестовый предмет 
(кинжал). 


Периодически некоторые предметы нужно 
искать на трупах убиенных врагов. Например, 
нужно найти кинжал у демона или ключ у первого 
гражданина. В этом случае зажми «х» и води кур¬ 
сором мыши по луже крови, пока не увидишь ис¬ 
комое. Затем зажми кнопку и перетащи предмет к 
себе. 

В некоторых подземельях можно провалить¬ 
ся в бездну... не в Бездну, а именно в бездну. Под 
пол, попросту говоря. Лечение одно: постоянно 
записываться. 

Если не был установлен ни один патч, то при 
попадании в Новую Маджинцу обязательно вы¬ 
полни оба квеста (убиение волка и сожжение 
гнезда стервятника) либо до, либо после посеще¬ 
ния города Гаргойл, иначе не сможешь получить 
знак для восстановления святилища. 

Ну, успехов! 


Ключом открой сундук и нажми на кнопку. Поеха¬ 
ли на третий этаж. 

Иди но север, затем обойди яму и двигайся на 
восток (по рельсом нод ямой лучше не ходить, а то 
включат землетрясение...). Ты попадешь еще в од¬ 
ну пещеру. Но севере есть малозаметный проход, 
иди по нему. Взорви бочки (кликнув на них) и иди 
дальше. В северной части очередной пещеры ты 
увидишь могилу. Побродив вокруг, можно найти 
совсем плохо заметный туннель, в конце которого 
есть еще одна могила. Положи на нее Скалли, и в 
обмен получишь ключ (подумать только, ведь, по 
сути, судьба всего мира в этот момент зависела от 
доброты кокого-то черепа). Вернись к лифту, сно¬ 
ва отпирай сундук и спускайся на последний этаж. 

Обойди лифт и найди секретный проход в юж¬ 
ной стене. Внутри возьми крутой посох. Иди на се¬ 
вер, нырни в воду и плыви, плыви, плыви... Ты ока¬ 
жешься в огромной пещере, залитой водой. В за¬ 
падной ее части есть проход, которым нужно вос¬ 
пользоваться. 

Озеро лавы либо обойди, либо перепрыгни. 
Открой двери и, попав в комнату с пентаграммой, 
положи на нее меч против нежити. Иди к личу и за¬ 
бей сначала пару зомби, а потом и его самого. 
Кликни на появившемся над пентаграммой шаре и 
зайди в открывшуюся комнату. Там в одном из сун- 


Вернись в воду, но на этот раз плыви на се¬ 
вер. Поговори с Джулией о любви и возьми Глиф 
жертвования. 

Минок 

Вернись к главному из цыган и попробуй обменять 
шар на знак жертвования. Когда он откажется, по¬ 
проси задать шару один вопрос. Спроси, что ста¬ 
нет с цыганами, если тот не выполнит сделку. Ты 
получишь знак и синюю линзу. 

Теперь иди восстанавливать святилище (мант¬ 
ра: «СаЬ»), 

Если вы не скачивали патч, то вам придется 
вернуться к Первому Гражданину и убить его, что¬ 
бы добыть ключ. Если скачивали, то ключ от каме¬ 
ры можно получить, просто поговорив с ним. 
Обойди дом, и увидишь заточенного торговца ре¬ 
агентами из Британи. Он обучит тебя ритуалу воз¬ 
вращения и даст лунный камень (береги его). 

Пиратское Логово 

По пути на него с Минока вас с Равеной занесет 
на Терфин — весьма отвратительный остров, явля¬ 
ющийся местом жительства самого Гвардиана. Он 
пока не должен особо интересовать тебя. Сойди с 
корабля и иди на север. Пообщавшись со своим 
главным врагом, можешь вернуться на корабль, а 
можешь заскочить в северо-западный район ост¬ 
рова и добыть том крюк шарма 
(Сгоок о! СЬагтіпд). Сразу испытай 
его на ближайшем драконе. Затем 
поговори с Равеной, и ты, наконец, 
вернешься в Пиратское Логово. 

Зайди к картографу и купи у не¬ 
го морские карты. Затем иди от его 
дома на запад, увидя жилище Раве¬ 
ны, зайди в него. Доверься ей и, оч¬ 
нувшись, шагай по пирсу к тому мес¬ 
ту, где останавливается шлюпка. По 
пути слева ты будешь проходить ра¬ 
нее запертый дом, теперь он открыт. 
Внутри забери нагрудник из черного 
камня (если хочешь, можно купить бо¬ 
тинки из того же материала). 


Вернись на корабль. Следующая остановка 
— Тринсик. 

Тринсик 

Когда-то это был город чести. Но с тех пор, как у 
паладинов исчез некий артефакт, символизирую¬ 
щий все, во что они верили и чем являлись, город 
начал медленно погибать. Даже самые опытные и 
верные паладины задумались о смысле своей жиз¬ 
ни и усомнились в верности кодекса чести. 

Сначала стоит немного запостись товаром 
На северо-западе от Тринсика, в озере под стату¬ 
ей, спрятаны весьма хорошие поножи. В кузнеч¬ 
ной мастерской продается полный комплект лот, 
но стоят они очень дорого. Деньги можно зарабо¬ 
тать в доме Вирджила, на юго-западе от города, 
убивая постоянно появляющихся богатых пауков 
К востоку от этою дома можно разжиться непло¬ 
хими свитками. 

Теперь к делу. В Бастионе в одной из комнат 
поговори с привидением. В хроме на западе най¬ 
ди прах (Рирге'в А$Ье$) и помести его но централь¬ 
ную плиту в чосовне. Теперь стоит посетить подзе¬ 
мелье Стыда, что на северо-западе (вход находит¬ 
ся к северу от колонны), 

Подземелье Стыда 

В первой комнате просто нажми на кнопку. Во вто¬ 
рой комнате подойди к гобелену, оглянись и по¬ 
смотри наверх. Стреляй. Иди в западную дверь, 
встань напротив синей морды и, когда глаз выстре¬ 
лит синим шаром, отойди в сторону. 

В следующей комнате дотронься до обоих 
комплектов брони. Как и в прошлый раз, наведи 
снаряды на цели, вовремя отойдя в сторону. В ком¬ 
нате справа возьми зелья и барабан. В комнате 
слева нажми на кнопку и поучаствуй в более инте¬ 
ресном развлечении — стрельбе по движущейся 
цели. В открывшемся проходе также нажми на 
кнопку и иди в комнату со статуями. Там нажми на 
фиолетовую кнопку и, когда она станет черной, 
нажми ее еще раз. Кликни на появившуюся статую 
и забери из сундука черный глобус (Ыаск дІоЬе). 

Теперь вернись во вторую комнату от входа, 
иди на восток, затем на север. Нажми но красную 
кнопку и на верхнюю зеленую прежде, чем шар 
долетит до стены. Затем нажимай зеленые кнопки 
по порядку слева направо с левой нижней до пра¬ 
вой верхней. Когда шар облетит все свои цели, ты 
сможешь пройти на юг. 

Выстрели в цель на восточной стене. Минуя 
красный участок пола, пробеги в открывшийся 
проход и нажми на кнопку. Теперь быстро вернись 
обратно в комнату и иди в открывшийся проход 
Там, не попадая в поле зрения глаза, переключи 
все выключатели. Вернись в прежнюю комнату и 
иди по новому проходу. Помести в глобус на пье¬ 
дестал. Щелкни переключателем на западной ко¬ 
лонне и погрузись на появившуюся платформу. 
Она перенесет тебя к большой статуе, которой не 
хватает энергии Иди на запад, нажми на кнопку и, 
по возможности, не попав под обстрел очередно¬ 
го глаза, войди в источник красной энергии. Вер- 


дуков возьми шар из черного камня. 
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О Восстановление святилища... Аватар оттягивается по 
полной программа. _ 


нись к статуе и коснись ее. Иди к источнику, повер¬ 
ни на юг, найди и нажми кнопку и запасись синей 
энергией. Вернись к статуе и вновь коснись ее. Ле¬ 
ти на новой платформе к желтому источнику, полу¬ 
чи энергию и осторожно вернись к колонне (если 
тебя сильно повредят, то добычу желтой энергии 
надо будет начинать заново). В третий раз коснись 
статуи. Прыгай в телепортатор. 

Произнеси мантру «5іітт», добравшись до 
пещеры на севере, пошли Блекторна куда подоль¬ 
ше и возьми один из кубков с земли. Вернись об¬ 
ратно и поговори с Дупром. Поискав в округе, 
найди крутой меч (ІідІіИпд ЗѵѵогсІ) и убей охранни¬ 
ка. Забери Глиф и прыгай в телепортер на западе. 
Вернись в Тринсик. 

Тринсик 

Помести чашу в руки статуи на площади, погово¬ 
ри с рыцарем. Иди в таверну, поговори с бармен¬ 
шей. В одной из комнат (они находятся вне здания 
и соединены с ним мостом) поговори с человеком. 
Он скажет, что рядом с его домом появился пор¬ 
тал, через который лезут фазовые пауки, и что 
только полодии сможет его закрыть. Иди к «по¬ 
следнему паладину» (он на втором этаже того до¬ 
ма, в котором работает кузнец) и поговори с ним, 
применив в разговоре слово «соѵѵагсЬ. Теперь от¬ 
правляйся к дому, о котором шла речь (он на юго- 
западе), После долгого поединка паладин закроет 
портал и геройски погибнет от лап последнего из 
пауков. 

Вернувшись в город, ты увидишь, что простой 
кубок, взятый тобой, превратился в знак чести. За¬ 


бери его и восстанови святилище (мантра по- 
прежнему «$ітпт»). 

Следующая осгоновко — Валерия. 

Валерия 

Иди на запод вдоль берега. Если увидишь демо¬ 
нов, не атакуй их, а уходи — это необходимо для 
избежания еще одного глюка в игре. Вскоре спра¬ 
ва ты увидишь деревянные отесанные бревна, 
расположенные между двумя каменными статуями. 
Нажми на глаз правой, и, когда бревна опустятся, 
можно будет пройти. В центре поговори с рыцаря¬ 
ми и вернись на корабль. 

Британь 

Твоя очередная задача — найти подземелье Дес- 
тард и победить красного дракона. От доков иди 
на запад, около повешенной лошади рядом с ука¬ 
зателем поверни на север и в пещере на первой 
развилке выбери путь на север, а на второй — на 
запод. Когда выберешься из пещеры, вновь иди на 
запад. Вскоре ты заметишь знак, показывающий 
на деревню рассвета (ѵіііаде о! баѵѵп). Иди туда. 


Данный список вовсе не претендует на то, 
чтобы быть полным. Но указания по выполнению 
многих заданий здесь есть. 

Британь 

Даме перед храмом нужно дать бутылку вина 
(зегрепГѵѵіпе). Найти его можно где угодно, даже в 
самом храме. 

Змея, необходимая для производства вина, 
находится в Пиратском Логове, в центре острова 
в пещере. 

Мать мальчишки, которого ты спасаешь из 
огня, похищена пиратами и сидит у костра навер¬ 
ху (надо забраться на холм и перейти по мосту). 
Из дневника, оставленного после смерти вором- 
интеллигентом, можно узнать местонахождение 
их убежища', пещеры, набитой сокровищами. 

Бедняге в порту также нужно дать вино (зег- 
репЬміпе). За каждую бутылку твои способности в 
получении маны увеличатся. 

После очищения первого святилища погово¬ 
ри с Кимберли в храме. Затем иди в дом мэра и 
пообщайся с Киллиан. Зайди в комнату за гобеле¬ 
ном но западной стене и почитай дневник, затем 
используй свиток, лежащий на столике. Снова по¬ 
смотри на большой стол и возьми с него 
ставший видимым свиток. Прочитав его, иди 
к Киллиану и предъяви доказательства. По¬ 
том снова поговори с Кимберли и мэром. 

Если в Деспайсе ты не убил Йоло, то по 
пути обратно зайди в дом, рядом с которым 
гуляет воин (в этом доме на первом этаже 
обитает женщина, которая поблагодарит 
тебя). Поднимись на второй этаж, и от Йоло 
ты получишь очень хороший (в особенности 
— против драконов) лук. 

Для починки маяков нужно найти не¬ 
сколько специальных камней. 

Бриллиант: в пещере неподалеку от 
южного побережья в Логове Пиратов. 

Сапфир: с юго-востока от Йев или с се¬ 
веро-запада от замка лорда Бритиша, в 
бочке. 

— 


Обойди деревню, поговори с Молли и ищи 
вход в подземелье Дестард. Он расположен с 
юго-востока от колонны, восточнее деревни, и 
представляет себой дыру в земле, закрытую 
льдом. Примени на нее несколько огненных закли¬ 
наний (например, порядка 4 КгеЬаІІ), и сможешь 
проникнуть внутрь. 



О Как украсть... магическим меч из-под носа діорцо- 
■ой арами. 


Рубин: в затонувшем корабле у западного 

побережья Тринсика. !! 

Поус 

Так же, как бедняка в Британи, тут вином 
можно поить лекаршу. С тем же эффектом. 

Пиратское Логово 

Купив в таверне грог и споив его привидению 
у маяка, ты узнаешь, как попасть на обломки его 
бывшего корабля. К сожалению, ничего ценного 
(кроме золото) там добыть нельзя. 

Куклу ты найдешь на северо-востоке, на не¬ 
большом песчаном островке, кишащем зомби. 
Оно частично засыпана песком. 

Поговорив с девушкой-робыней (работор¬ 
говцу скажи, что собираешься ее покулоть), иди 
на восток и найди в корабле письмо. Отнеси его 
к Сэмхейну. Существует другой способ: просто 
выкупить девушку за энную сумму. 

Мунтлоу 

Когда ты в третий раз встретишься с маль- 
чишкой-лгуном, он снова расскажет о том, как 
убивают его отца. На этот раз ему стоит пове¬ 
рить. Зайдя в его дом, ты сможешь помочь ему ра¬ 
зобраться с врагами (хотя он прекрасно справит¬ 
ся и сам). Маг попросит помочь ему — надо найти 
дневник. Он находится на юге от города, в лачуге 
неподалеку от дока с лодками. 

В первой пещере, куда тебя пошлет Тайдус, 
ты найдешь кинжал. Верни его рыцарю Дункану, 
который встретил вас у входа в подземелье, и он 
обучит тебя сражаться на двуручных мечах. 

Тринсик 

После очистки местной часовни поговори с 
кузнецом. Он согласится выковать вам меч за три 
куска черного камня и некоторую сумму. Согла¬ 
шайся, он того стоит. 

В северо-восточной части восточного остро¬ 
ва ты можешь найти пещеру гоблинов. В ней возь¬ 
ми предмет под названием «5іаг о{ Вгііапіа». Его 
нужно отнести к тренеру по посохам в Йев. 



П 




ополнительные задания 


\ѵ\ѵ\ѵ.ідготапіа.ги 


111 






















































ВР6/АОѴЕІІТІШЕ 

ддддд 

1 ИГРО 

МАТРИЦА 

- 



эй 


V) 

/ 



Поговорив с Дортаном, убей его и еще одно¬ 
го стражника. Иди на север, стараясь по пути не 
попасть под огонь колонны, и забери красный че¬ 
реп и золотой ключ из первой камеры справа по¬ 
сле поворота. Выйти из нее можно, поместив что- 
нибудь на нажимную плиту. Пройди в дверь в кон¬ 
це коридора и расправься со стражами. Щелкни 
на небольшой красной картине слева и, убив оче¬ 
редного охранника (да сколько же их здесь?!), эо- 
бери зеленый кусок яйца. 

Вернись в предыдущую комнату и иди на юг, 
затем на запад (по пути прихвати бутылку с мас¬ 


Кто может жить к темной пещере, набитой ле¬ 
тучими мышами, украшенной черепами и всеми 
соответствующими атрибутами? Разумеется, это 
лич (в Энциклопедии Британнии лич определяется 
как «маг-некромант, сгоревший но работе»). На¬ 
давай ему и его соседу по ушам и забери ключ, ко¬ 
стяной шлем, костяные ботинки (как Аватар умуд¬ 
ряется в них ходить, одному Морготу известно) и 
желтый кусок яйца. 

Совсем недавно в одной из комнат ты должен 
был встретить демона, в ней ты еще поворачивал 
на восток. Вернись в нее и на этот раз иди на се¬ 


Дестард 

Иди но север, о из следующей комнаты (комното с 
яйцом) — на запад. В западной части комнаты най¬ 
ди нажимную плиту и положи на нее что-нибудь тя¬ 
желое Иди в открывшийся на севере проход. Там 
ты найдешь красный кусок яйца, а также летаю¬ 
щую неприятность. 

Вернись в комнату с яйцом и положи красный 
кусок на соответствующий постомент (их можно 
легко разглядеть с участка комнаты повыше). Иди 
на восток. 

Рядом с одним из трупов, лежащих на возвы¬ 
шении, найди ключ. Дальше на севере поговори с 
привидением (Адрионной). 

Затем отправляйся на восток и, попрыгав вво¬ 
лю и разобравшись со стражником, возьми Глиф. 
Прыгай обратно и заходи в телепортатор. 


лом), пока не попадешь в комнату с ключом. Возь¬ 
ми его и иди на север. Но развилке сначала сходи 
направо и почитай книгу рядом с трупом (в ней на¬ 
писано слово власти), а затем вернись обратно и 
иди налево В темной комнате нажми на обе при¬ 
жимные плиты, а затем на обе кнопки (одна по¬ 
явится на стене, другая на пьедестале). Иди даль¬ 
ше на север. На развилке поверни направо и, ког¬ 
да увидишь на стене небольшую пентаграмму, 
найди секретную дверь напротив ее. Внутри забе¬ 
ри золотой ключ. Выбравшись, иди обратно к раз¬ 
вилке и теперь сворачивай уже в другой проход. 
По пути ты увидишь комнату слева, зайди в нее, за¬ 
бери книгу и нажми на череп. 

Иди в открывшийся проход, затем на восток. 
На очередной развилке поверни направо. В ком¬ 
нате придави чем-нибудь прижимную плиту около 
северной стены и иди в очередной проход. 


вер. Ты выйдешь к большому лечебному фонтану. 
Иди на север. Но вопрос статуи гордо ответь 
«іпоріа». Откроется выход на улицу, потом через 
него вам надо будет отсюда уходить. 

Вернись к фонтану и иди на запад. Как же на¬ 
ивны эти стражники! Объясни очередному из них, 
как он заблуждается, найди ключ в одном из ящи¬ 
ков и разживись в сундуке красной свечой. 

Идем обратно и исследуем последний проход 
— на восток Там нужно взять синий кусок яйца. 

Вернись к фонтану и иди на юг, на первой 
развилке — направо, на второй — налево. Ты по¬ 
падешь в комнату со множеством свечей и поста¬ 
ментов. Пробеги немного вперед, поверни в про¬ 
ход — увидишь впереди силовое поле 

Нажми на кнопки на постаментах слева и 
справа и в комнатах. Войди в храм. Возьми книгу с 
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алтаря (она пригодится позже). В комнате алхими¬ 
ка возьми склянку с кровью (Лазк о? Ыоосі). 

Затем найди лестницу на второй этаж, подни¬ 
мись туда и, свернув по пути в боковой проход, от¬ 
крой сундук. Возьми ключ, спустись вниз и отопри 
дверь рядом с алтарем, в комнате внутри прикос¬ 
нись ко статуе и возьми череп демона. Снова под¬ 
нимись наверх, но теперь беги прямо, поговори с 
дамой (не обижай ее и не забудь посмотреть, ка¬ 
кую книжку она читает) и открой одну из дверей 
(другая не будет открываться, хоть ты тресни). Вну¬ 
три возьми орбу. 

Теперь вернись к тому месту, где ты жал на 
кнопки и выключал силовое поле. Неподалеку там 
есть пентаграмма. Череп демона расположи в 
центре, остальные предметы — но колоннах во¬ 
круг и, как только появится вызываемый субъект, 
прибей его и забери свиток (5сгоІІ о( [>етоп 
Заттоліпд). (Интересно, как выглядел этот момент 
с точки зрения демона?) Теперь иди обратно к то¬ 
му месту, через которое вы попали в этот кусок 
уровня 

По пути отдай найденный дневник девушке- 
привидению и получи заключительный, белый ку¬ 
сок яйца. Иди к постаментам и расположи все их 
согласно инструкции. Далее иди на север и, не 
поддавшись на льстивые и сладкие речи, раздра¬ 
конь дракона и забери ее голову. 

Теперь на выход (впрочем, можно заглянуть в 
сокровищницу далеко на юге от телепортатора). 
По пути опять поговори с привидением 

Валория 

После демонстрации головы драконе тебя пропу¬ 
стят внутрь. Отдай охраннику у ворот щит его бра¬ 
та. Иди в дом вдали справа и поговори с девушкой 
и умирающим магом. По его просьбе сходи и най¬ 
ди в пещере книгу демонологии (книга охраняется 
демоном). Вернувшись, попытайся вылечить его. С 
помощью девушки эксперимент удастся. 

Поговори со всеми. Когда ты будешь уходить, 
появится демон. Один из рыцарей призовет знак 
храбрости (кинжал) и отдаст его. В обмен он, разу¬ 
меется, получит кинжалом. 

Твоя задача — убедить всех выступить против 
демонов. Поговори с охранником и с человеком в 
доме слева (назови его «соѵѵагсі»). После дележа 
демонов отправляйся к своему. «Смотри не пере¬ 
путай, Кутузов», иначе картина будет в стиле «Трех 
мушкетеров»: «Позвольте, но я уже дерусь с этим 
демоном в три часа». 


Убив демона, забери из его туши кинжал. Иди 
и восстанови святилище храбрости. 

Бритаиь 

Вернись в Бритаиь и поговори с человеком в зеле¬ 
ной одежде, стоящим около тронной комнаты. От 
него ты узнаешь, что лорд Бритиш прочитал адре¬ 
сованное тебе письмо от Блекторна (в котором 
тот приглашает тебя в Бездну на поединок) и от¬ 
был. 

Поговори с музыкантшей, что сидит в тронной 
комнате. В результате ты получишь ноты, которые 
нужно положить на пианино в комнате лорда Бри- 
тиша. Сыграв потом эту мелодию, ты станешь сча¬ 
стливым обладателем Анкха. (Сделать все это мож¬ 
но, если ты уже поговорил с Шамино в Тринсике). 
Теперь вернись на корабль и плыви в Тринсик. 

Триисик 

Бе ги на юго-восток. Там к основному острову при¬ 
мыкает еще ряд мелких, там же ты увидишь в воде 
руины. Поищи вокруг, и обнаружишь квадратную 
дыру, ведущую вниз. Выпей синее зелье и ныряй. 



О Аватары с ксилитом и карбамидом - вот что нужно, 
чтобы иметь такие здоровые зубы. 


Внизу, немного подравшись и попрыгав, ты полу¬ 
чишь колокол храбрости. 

Теперь отправляйся на остров Скора Брай. 

Скара Брай 

На самом дальнем острове ты обнаружишь храм 
душ (по пути к нему у большой каменной гоповы 
можно узнать мантру), а из него — проход, запол¬ 
ненный водой. Плыви по нему. Чтобы преодолеть 
силовое поле вокруг телепортатора, тебе понадо¬ 
бится Анкх. 

Внутри поговори со всеми, кого встретишь. 
Верни Элизабет ее ребенка (он находится в одном 
из домов на северо-западе) и отдай письмо, кото¬ 
рое можно взять в мельнице, человеку в баре. В 
результате все трое должны покинуть это место. 
Затем отправляйся по тропинке между двух камен¬ 
ных голов в храм. 

В комнате Шамино два раза кликни на каж¬ 
дой горелке, затем примени но каждой заклина¬ 
ние зажигания и помести колокол храбрости, све¬ 
чу любви и книгу правды на соответствующие по¬ 
стаменты (каждый из них подписан). Прочитай кни¬ 
гу, позвони в колокол и зажги свечу Мантра — 

«Огл». 
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После длинного разговора, когда ты уже со¬ 
берешься уходить, Шамино призовет духа, убито¬ 
го Пиросом. Поговори с ним, затем позволь вести 
разговор вашему другу. В итоге вы узнаете ритуал 
вызова демона и местонахождение острова, на 
котором его нужно совершать. 

Отправляйся на остров Аватара. 

Остров Аватара 

Убедись, что у тебя с собой есть серный пепел 
(зыіріюгоііз азЬ), паучий шелк (зріеіегз зіік) и кусок 
черного камня. 

Во-первых, нужно достать красную свечу. Из 
дока беги налево (если смотреть на юг) вдоль бе¬ 
рега. Вскоре ты увидишь песчоную тропу, уходя¬ 
щую наверх. Беги по ней, и в итоге окажешься на 
другом конце острова, прямо перед небольшим 
заливом. Ящик со свечой будет чуть слева от вас в 
воде. 

Затем нужен череп демона. С ним будет про¬ 
ще — он находится рядом с пентаграммой в цент¬ 
ре острова. Размести все ингредиенты (пепел, 
шелк, черный камень, красную свечу и череп де¬ 
мона) в центре пентаграммы и зажги свечи. 

Бездна 

Сделав пару шагов вперед, ты заметишь три ста¬ 
туи, освещающие дыру в полу. Доберись туда и 
прыгай вниз. 

Развернись и беги налево. Ты попадешь в 
комнату, набитую сокровищами. Правда, вскоре 
все они исчезнут, останется лишь один шутник-бе- 
холдер. Заруби его и нажми на кирпич в стене. 

Вернись к началу, но на этот раз беги напра¬ 
во. Периодически в тебя будут лететь черные ша¬ 
ры, и нужно добиться, чтобы они попали в центр 
комнаты, туда, где нарисована морда. После это¬ 
го возьми черную орбу и войди в телепортатор. 

Картина будет примерно той же, что и внача¬ 
ле Беги по коридору налево и убей пару адских 
псов. Нажми на выделяющийся из стены кирпич и 
на обе кнопки. В центре комнаты появится поста¬ 
мент с красной орбой. Вернись к началу, но те¬ 
перь беги направо. Потуши огонь в камине и пры¬ 
гай в телепортатор. 

Как всегда, от входа налево. Беги на север и 
оставь что-нибудь на нажимной плите, затем под¬ 
нимись по появившейся лестнице. Наверху кос¬ 
нись золотого Анкха и нажми на кирпич в стене (он 
находится над входом в комнату с гробом и на¬ 
жимной плитой). Вернись к гробу и возьми из него 
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все. Теперь вернись к началу и иди в правый про¬ 
ход. Быстро пробеги, схвати зеленую орбу и прыг¬ 
ни в телепортатор. 

Снова поворачивай налево. Глуши рыбу ма¬ 
гией, а затем прыгай на лестницу у западной сте¬ 
ны, далее на север. Там вновь нажми на кирпич и 
вернись ко входу. Теперь беги направо. РігеЬаІГом 
расплавь кристалл, возьми синюю орбу и телепор¬ 
тируйся. 

Помести по очереди все орбы на пьедестал. 
Когда последняя исчезнет, зайди в телепортатор. 

План воздуха 

Беги направо, заберись по лестнице и войди в во¬ 
рота в стене. Теперь беги (в смысле, прыгай) в на¬ 
правлении, ведущем к горе. Затем заберись на го¬ 
ру (путь идет вокруг нее серпантином) и победи дра¬ 
кона. Когда он умрет, можно будет вернуться об¬ 
ратно (выход появится там, откуда ты начинал свой 
путь). Прыгай в телепортер в комнате с лестницей. 

План огня 

Беги налево и, постояв на нажимной плите, дож¬ 
дись, когда появится проход в стене. Запрыгни в 
ворота. Тебе нужно попасть на юг, а добраться 
туда можно множеством способов. В итоге ты 
окажешься на острове с пентаграммой. Тут тебе 
предстоит выдержать сложную битву с демоном. 
После его смерти рядом с пентаграммой появит¬ 
ся телепортатор, прыгай в него. 

План земли 

Беги направо к воротам. Когда окажешься в эле¬ 
ментарном плане земли, беги на юг и, победив 


каменного голема, прыгай в телепортер. Затем, 
как и в прошлый раз, быстро пробеги к тому теле¬ 
портатору, с которого ты раньше брал зеленую 
орбу. 

План воды 

Тебе нужно добраться до озера на севере. Там за¬ 
руби змеюку и запрыгни в открывшийся сзади те¬ 
лепортатор. 

Поединок 

Теперь проход дальше открыт. Прыгни в него, 
спустись вниз и понаблюдай, как лорд Бритиш 
разделывает не в меру настырного мага Блектор- 
на. 

Похоже, тебя собираются списать на берег. 
Возьми из башни Глиф, поговори с лордом, и он 
телепортирует тебя обратно на остров. Теперь 
твоя задача — найти пещеру в восточной части ос¬ 
трова. В ней помести кодекс безмерной мудрости 
на тумбочку, линзы — на постаменты и читай, чи¬ 
тай, читай... авось, умным станешь. После этого 
вернись в Британь и пообщайся с Бритишем, жду¬ 
щим тебя рядом с лабиринтом. Он остановит луны 
и перенесет вас в мир душ 

В свое время США понадобилось несколько 
лет работы десятков тысяч людей только для того, 
чтобы двух с половиной человек забросить на Лу¬ 
ну и обратно (и то многие сомневаются, произош¬ 
ло ли это событие на самом деле). А в Британнии 
одному человеку потребовалось одно минуто, 
чтобы заставить луны застыть в неподвижности. 
Как же мы от них отстали, просто подумать страш¬ 
но... 



ХИНТБЛОК 
Как начать игру 

с полным комплектом черных доспехов 


Тут придется немного ее поломать... Во-пер¬ 
вых, в файле сіѳккііі.ктр добавь строчку: 
аІН-зЬіЙ-Н - ІоддІе_аѵа(аг_ГІу 
Ночни игру заново и иди к гадалке, чтобы вы¬ 
брать свой класс. Затем подойди к большим во¬ 
ротам перед домом Аватара рядом с трениро¬ 
вочной площадкой. Пересечь их можно либо при 
помощи чит-кодов (нажми аІІ-зЬіМ), либо пере¬ 
прыгнув с деревянной куклы (говорят, прецеденты 
были), либо построив лесенку из подручного ма¬ 
териала (например, из хлеба). Оказавшись там, 
повернись к правому дереву и за ним поверни ры¬ 
чаг. Появится ряд телепортаторов. Самые ближ¬ 
ние к воротам позволяют вам одеться в опреде¬ 
ленный вид брони. Найди тот, который выдает 
черную броню, и, записавшись, прыгни в один из 
дальних телепортаторов. 

Твоя задача — попасть к той башне, с кото¬ 
рой начинаешь свое путешествие по Британнии 
при нормальной игре. Зойди внутрь и с помощью 
кода пролети в комнату, где берешь почти все 
свое снаряжение. Оставь все вещи там (броню, 
меч, лук), а затем выходи на улицу (обязательно 
через дверь). Лети наверх башни и входи в теле¬ 
портатор. 

Альпинизм - зто просто 

Периодически возникает необходимость ку¬ 
да-либо запрыгнуть или залезть, а сделать это 
очень сложно. В этом случае имеет смысл поло¬ 
жить на земпю какое-либо оружие (например, по¬ 


сох). Как правило, оно ставится вертикально. За* 
лезай на него («С»). 

В случае с холмами очень удобно пользо¬ 
ваться парой бутылок с зельями. Размести одну на 
высоте, на которую можешь запрыгнуть, и забе¬ 
рись на него. Затем помести второе зелье еще 
выше и залезь уже на него. Первое перенеси еще 
выше, и т. д. 

Как получить много-много мешков 

Мешки — это весьмо полезная вещь, позво¬ 
ляющая персонажу хранить намного больше 
предметов. Поскольку вес вещей не учитывается, 
наличие большого количества мешков становится 
особенно важным. 

Когда Равена будет возвращать тебе твой 
рюкзак, ты уже увидишь, что количество мешков в 
нем увеличилось (в них будет сложено го, что ты 
носил на поясе и держал в руках). В будущем по¬ 
добный глюк будет наблюдаться в тюрьме Вронг: 
выбравшись из камеры и найдя свои вещи, можно 
обнаружить, что мешков стало на один-два боль¬ 
ше. Но тут можно схитрить, выйдя в коридор и 
сдавшись охраннику. Вернувшись в кладовку, по¬ 
лучишь еще лишний мешок, а потом (если повто¬ 
рять этот трюк) еще и еще... 

В следующем номере в рубрике «Хинтблок» 
мы расскажем, как можно без особых усилий 
стать невидимым для монстров и кок заносить за¬ 
клинания в книгу, не расходуя при этом свитки и 
реагенты. 


Мир душ 

Поговори со всеми, кого встретишь здесь, затем 
найди телепортатор (он окружен множеством орб) 
и восстанови последнюю часовню, часовню ду¬ 
шевности (знаком является с трудом добытый Анкх, 
мантра «От»), После этого отправляйся к лунным 
вратам и, применив на них камень, перенесись в 
Британь (мантра «Ми»), 

В Британи иди во дворец. Попрощайся со 
всеми, сядь на корабль и плыви но Терфин. 

Терфин 

Поговори с Равеной... и попрощайся с ней. На 
первом перекрестке сверни налево и беги по тро¬ 
пинке, пока не войдешь в пещеру. Силовое поле 
при твоем приближении пропадет, и ты сможешь 
пройти внутрь. 

В западной части первой комнаты нажми на 
кнопку. Решетка поднимется, забегай внутрь. 

В первой комнате слева нажми кнопку, спра¬ 
ва — убей горгулью 

и забери все зелья. Затем беги вперед, в ком¬ 
нате в дальнем углу нажми на кнопку на полу. За¬ 
тем вернись к последнему повороту и дотронься 
до камня рядом с запертыми воротами. Иди в про¬ 
ход. Справа будет комната с большом количест¬ 
вом зелий, слева — ключ. Возьми его и вернись к 
воротам, отопри их и иди дальше на юг. 

Но перекрестке беги прямо, затем сверни в 
ответвление налево. Ты окажешься в комнате, за¬ 
полненной водой. Колесо справа откроет проход 
в следующую комнату, в которой ты сможешь за¬ 
получить золотой ключ Вернись к повороту и беги 
оттуда на юг. 

На первой развилке — направо (на запад), на 
второй — налево (на юг) Потуши факел на южной 
стене и возьми ключ. Теперь вернись на послед¬ 
нюю развилку и беги на запад. Пробежав мимо 
камер (они открываются рычагами на стенах, в них 
также можно разжиться полезными вещами), отво¬ 
ряй дверь на юг. 

Пробежав через комнату, найди секретку 
справа в стене, войди внутрь комнатки и осмотри 
южную стену Пробежав по коридору, ты станешь 
счастливым обладателем еще одного стеклянного 
меча (для этого положи что-нибудь на нажимные 
плиты). Вернись обратно и беги на юг. Проход 
вскоре повернет налево, а еще через некоторое 
время ты попадешь в большой зал. Порубив демо¬ 
на, нажми кнопку на стуле на юге и возьми зеле¬ 
ный силовой куб с постамента на севере. Беги 
дальше в проход на юго-востоке. Спустись вниз, 
затем поверни рычаг в комнате на севере, подни¬ 
мись в открывшийся проход и зайди в телепортер 
на северо-востоке. 

Кликни на картине на южной стене и выйди в 
дверь. На первом перекрестке поверни направо, 
возьми синий куб, затем встань на телепортатор 
(пентаграмма). 

Иди в единственный выход. На перекрестке — 
сначала на восток (возьми красный куб), а затем 
на юг (прыгай в телепортатор). 
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Поместив красный куб в пирамиду, ты смо¬ 
жешь выйти из этой комнаты. Иди но запад, затем, 
после того, как проход повернет на север, на раз¬ 
вилке — на восток. Возьми со столо желтый куб и 
нажми на кирпич в стене. Вернись к перекрестку 
рядом с комнатой, в которой ты брал синий куб, и 
иди на север Нажми на кнопку рядом с решеткой 
(это тюрьма), зайди внутрь, поверни рычаг и возь¬ 
ми ключ. Чтобы выбраться отсюда, иди дольше на 
север, доберись до колеса и поверни его. Вернись 
ко входу. 

Иди но запад. Вскоре ты вновь упрешься в ре¬ 
шетку, рядом с которой лежат два свитка телеки- 
незиса. Прочитав один из них, нажми на кнопку за 
решеткой. На перекрестке сверни направо, убей 
человека (он думает, что ты — Блекторн, и разубе¬ 
дить его ты не сможешь) и нажми на кнопку за кар¬ 
тиной на восточной стене. Возьми ключ Циары. 

Вернись ко входу в тюрьму и иди на восток, 
На первом повороте сверни направо и, погово¬ 
рив с девушкой два раза, получи очередной куб. В 
комнате на востоке поверни рычаг, после чего 
вернись в коридор и иди на север (используй толь¬ 
ко что добытый куб). Перепрыгни через дыру и, 
когда сможешь, сверни в проход на западе. Там 
на стуле нажми на кнопку, выйди из комнаты и иди 
но юг. В открывшейся комнате поверни рычаг и от¬ 
правляйся на юг к алтарю. Помести каждый куб в 
соответствующий ему постамент и перетащи по¬ 
явившийся кусок метеорита на алтарь. 

Теперь иди к комнате, о которой тебя, приняв 
за Блекторна, атаковал человек. Если с перекре¬ 
стка рядом с ней пойти на север, то ты попадешь к 
телепортатору, который приведет тебя прямо в 
логово Гвардиана. 

Неторопливо размести все знаки на поста¬ 
менты, затем войди в круг и произнеси «ЗапсІ Ѵа$ 
Сгаѵ Іп Мапі Ап Согр» (Создать великий энергети¬ 
ческий барьер жизни, останавливающий смерть). 

А затем когда появится твоя вторая сущность 
(хе-хе), перетащи валяющиеся вокруг камни в 
центр, размещая их по кругу Не торопись! Поста¬ 
вив камень, подожди секунд десять! Когда три из 
них будут установлены, произнеси свое последнее 
заклинание: «Ѵаз КаІ Ап Мапі Іп Согр Нцг Тут» 
(Создать великую энергию смерти, убивающую 
жизнь) 

Призванный как пример для остальных, как 
идеальный человек, состоящий из одних доброде¬ 
телей, ты принес великую угрозу, приведя в этот 
мир свою полную противоположность, состоящую 
из одних недостатков: ведь добро не может суще¬ 
ствовать без зла. Вдобавок ты стол идеальным 
солдатом, вечно приходящим и выручающих лю¬ 
дей из всех неприятностей, привел все к тому, что 
остальные стали во всем зависеть от тебя. 

Теперь люди Бритоннии научились решать 
свои проблемы самостоятельно. Ты им больше не 
нужен. У тебя другая судьба. 

Р. $. «Аватар (удовлетворенно); «Зато теперь 

меня видно со всей Британнии!» 














Юрий Бушин 

уигд@50С.ри.гѵ 


® ТЬе 


Издатель: Ыехоп 
Тип: МІЮ 
ѵѵѵѵѵи.лехол.пѳА 

Среди достойных, красивых и продуман¬ 
ных МІЮ очень мало таких, в которые можно 
поиграть просто так. Эта игра не исключение 
— вообще-то оно плотная. Но компания 
Мехоп, в отличие от других, дает всем желаю¬ 
щим возможность поиграть в эту игру бес¬ 
платно в течение 10 дней и за этот срок раз¬ 
вить своего героя максимум до 10 уровня. 
Впрочем, это не совсем простая задача — 
мир ѴѴоР таит в себе множество опасностей. 

Подход к организации игры нестандар¬ 
тен. В начале игры тебе дают возможность 
указоть город, в котором родится твой герой, 
и выбрать те божественные силы, которые 
будут ему покровительствовать. Необыч¬ 
ность заключается в том, что выбор профес¬ 
сии осуществляется не зоранее, а непосред¬ 


Кіпдсіош о( ѴѴіпсІз 

ревья, добывать руду, шить одежду и ковать 
оружие. Люди могут объединяться в кланы, 
создавать свои гильдии. 

Как и любой МІЮ, игра строится на раз¬ 
витии персонажа в процессе битв и выполне¬ 
ния квестов. Но и тут ѴѴоР отличается от ря¬ 
довых МІЮ. Квесты выполняются не по «на¬ 
катанной» схеме «пойди туда — принеси то». 
Более того — не всегда можно точно опреде¬ 
лить, что конкретно является целью квеста. 
Обычно для завершения квеста необходимо 
соблюсти несколько разнообразных усло¬ 
вий. 

Игровая графика неплохо смотрится не 
только в статичных картинках но сайте, но и в 
самой игре. Как ты можешь заметить, исполь¬ 
зуется изометрическая проекция а-ля, ска¬ 
жем, «Ультимо 7». Основные требования же 
МІЮ сводятся не столько к железкам (Р90, 1 6 
МЬ РАМ), сколько к софту: ѴѴіп95/98/ЫТ и 
ОігесіХ 6.0/ѴѴіпсІоѵѵз Зегѵісе Раск 4. 



ственно во время игры. Так же, как и карма, 
твой «путь» зависит от твоих действий. 

Основные профессии типичны для МІЮ: 
маг, воин и поэт (бард). Система скиллов и 
специальных навыков очень сложна. При оп¬ 
ределенных условиях герой сможет сам со¬ 
здавать предметы, продавать их, меняться с 
другими участниками игры. Можно рубить де- 


На данный момент доступна версия 4.0 
размером 8.4 Мб. С наступлением 2000-го 
года Ыехоп обещает выпустить новую вер¬ 
сию клиента 5.0. Будут добавлены новые за¬ 
клинания (их и сейчас несколько сотен), но¬ 
вые предметы, графические спецэффекты и 
устранен ряд богов 


® ІЖіта все еще «опііпе» 

Издатель: Огідіп 
Тип: КРО Опііпе 
ѵѵіѵѵѵ.іуо.сот 

Мир ІІО живет и процветает. Пожалуй, самым ярким показателем живучести опііпе игры 
является активность службы поддержки проекта. За прошедший месяц появилось несколько но* 
вых версий клиента. Все их можно найти на сайте разработчиков. Клиент «.37Ь> позволяет ус¬ 
тановить в игре разрешение 800x600. Оптимизированы спецэффекты освещения. Изменена 
система управления навыками ($кіІІ тападетепі). Исправлены баги скилла Сагрепіег, ошибки, 

связанные с опознаванием кораблей, изме¬ 
нены правила действия скиллов Ѵеіегіпагу и 
Неаііпд. Пожалуй, самым полезным измене¬ 
нием стало устранение ограничения по весу 
содержимого для банковских сундуков (хотя 
лимит в 1 25 предметов остался, но теперь 
это могут быть абсолютно любые предметы). 
Еще одно козырное нововведение — это 
Кипе Воок$. Они были специально созданы, 
чтобы уменьшить общее количество рун и 
облегчить их собирание. 



® $Ьасіоѵѵ ѴѴогМ 

Издатель: не объявлен 

Тип: МІЮ 

ѵ/ѵ/ѵ/.аидизілрЬ.ги 

Отдельного разговора заслуживает разрабатываемая рос¬ 
сийской группой энтузиастов (ІТХ БоНѵѵаге) графическая Опііпе 
КРО — ЗЬасІоѵѵ \Л/огІ<1 На сегодняшний день прототип игры уже 
живет на сервере. В существующей демоверсии клиента вы мо¬ 
жете блуждать по картам мира и общаться с другими игроками. 

5ѴѴ представляет собой довольно традиционный фэнтезий- 
ный мир, строящийся на противоборстве добра и зла. В борьбе, 
как водится, принимают участие эльфы, гномы, орки и другие ми¬ 



фические существа. Сюжетная линия пока не особенно прора¬ 
ботана, поскольку еще не реализованы многие ключевые осо¬ 
бенности будущего елділе (система генерации персонажа) 

Судя по скринам, с «графической точки зрения» ЗЬасіом/ 
ѴѴогІсІ будет выглядеть довольно презентабельно для онлайно¬ 
вой игры. Вид — сверху, ландшафт — обычный, битмэповый, пер¬ 
сонажи — спрайтовые, а вот модели построек сделаны в ЗР На¬ 
счет спецэффектов говорить пока рано, однако применяемые за¬ 
клинания будут отображаться на экране. Сейчас авторы игры 
работают над созданием клиента под ѴѴіп9х, действующего в 
полноэкранном режиме. 



ІТХ ЗоНѵѵаге не отказывается от посторонней помощи. И ес¬ 
ли вы чувствуете в себе сипы и интерес к подобного рода проек¬ 
там, обращайтесь к оыорам. Не исключено, чю общими усили¬ 
ями появится очень интересная игра. Остается лишь пожелать 
удачи миру ЗЬабоѵѵ ѴѴогІсІ. 
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олго я думал, как уложиться в отведен¬ 
ные рамки и при этом сообщить тебе 
как можно больше информации. Мир 
Зеріегга Соге слишком огромен, и полноценный 
гайд занял бы не меньше половины журнала, а 
написать короткое прохождение, без объяс¬ 
нений, рука не поднялось, да и ты бы не по¬ 
нял. В конце концов я решил просто ограни¬ 
читься рассказом об основных положениях иг¬ 
ры, дать некоторые советы, кратко пробежать¬ 
ся по сюжету (для полноты картины) и описать 
наиболее трудные участки путешествия. Хочешь 
заполучить полное прохождение игры на рус¬ 
ском языке — лезь на отечественный сайт 
Зеріегга Соге — ТЬе ОіЛег Соге (Нпр://$ѳріѳг- 
га.ф.пе *). 

Итак, приступим. Для начала несколько 
общих положений. 

ѳ Типичный закон на ранних стадиях 
всех СРРО — чем чаще сохраняешь¬ 
ся, тем дольше живешь — действует 
здесь на протяжении всей игры. По¬ 
стоянно встречаются сражения, где герои едва ос¬ 
таются живыми. 

® Путешественнику всегда нужен отдых. Майя 
здесь не исключение, но она — девушка, о посему 
считает ниже своего достоинство плюхнуться на 
землю и отдохнуть денек-другой, как, например, 
любой наемник из ^ддес) АІІіапсе 2 — ей отель по¬ 
давай, с мягкой кроватью и всеми удобствами! При 
отдыхе она целиком восстанавливает НР (ЬіІ роіпіз) 

и СЕ (соге епегду). Отель 
является быстрым, а глав¬ 
ное — дешевым (всего 50 
монет) восстановителем НР 
и СЕ, причем действует он 
всех героев партии сразу. 

Ѳ То же самое можно полу- 
й_> ЧИТь бесплатно (и автомати¬ 
чески), когда воэвращаешь- 
на свой корабль, который доступен 
: середины игры. 

$ Привычная заповедь квестовика 

— тыкай во все, что есть на экране 

— пригодится и в Зеріегга Соге. 
Так что имей ввиду. 

Ѳ Не украсть у продавца — грех. 



Воровать в Септерре не только легко, но и 
очень выгодно. Почти всегда герои крадут 
какую-нибудь очень полезную вещицу, це¬ 
на которой варьируется от 500 до 2500 и 
более монет. Правда, красть могут толь¬ 
ко два персонажа — Арайм и Раннер. Ес¬ 
ли же тебя заловят при воровстве, то не 
жди рукоприкладство — героев просто выки¬ 
нут из магазина и персонально для них повысят 
цены, конечно, могут и не поймать, но если зло¬ 
употреблять кражами в одном городе, то продавцы 
сами поднимут цены из-за частых случаев воровст¬ 
ва. 

© Карта — лучший навигатор. Ты только собира¬ 
ешься идти куда-то, а она уже все знает заранее, 
арта всегда поможет в обнаружении секретных по¬ 
мещений и проходов. 

® Трепаться хоть и нудно, но очень полезно. Ча¬ 
сто могут рассказать что-нибудь важное или 
дать какую-нибудь ценную вещицу в обмен на 
мелкую помощь. ЫРС особенно охотно от¬ 
дают вещи Граббу (за познания в технике), 

Лед (за красивые глазки) и 

Селине (тоже 
за глазки и то¬ 
му подобное). 

© Денег в Септерре много не 
бывает — их почти всегда столько, 
сколько нужно. Если у тебя вдруг по¬ 
явилось большое количество мест¬ 
ной валюты, то можешь не сомневаться 
— тут же ее с успехом спустишь в бли¬ 
жайшем магазине. 

Прежде чем рассказывать об основных за¬ 
труднениях, возникающих в процессе прохожде¬ 
ния, следует оговорить условное разделение игры 


Тактика бея 


0 Помни, самый мощный удар — не всегда са¬ 
мый сильный и удачный. Хорошим примером слу¬ 
жат АгтогесІ СгаЬз, которые вне зависимости от 
силы удара получают только —1 повреждений. 
0 Грамотно распределяй оружие между члена¬ 
ми комонды. Например, сначала в магазине ты 
сможешь купить подствольный гранатомет для 
автомата Майи, а затем напалм. Гранатомет 
она может применять по достижении второго 
уровня удара, а напалм — только третьего. Раз¬ 
ница по удару между ними небольшая, поэтому 
стоит отдать напалм Рііппег'у, который может 
применять его уже при достижении второго 
уровня. 

0 Часто бывает так, что противники стоят дале¬ 
ко друг от друга, но это не всегда означает, что 
гранатомет или напалм заденет только одного 
из НИХ. 

0 Не забывай грамотно стрелять Ьеагп-оружи- 
ем (как у Рцплег'а) — оно бьет по прямой и заде¬ 
вает всех врагов на линии огня, 

0 Сила мага — серьезная вещь. Чем больше СЕ 
у персонажа, тем сильнее он будет бить опреде¬ 
ленным видом магии. Иногда герой может при 
достижении первого уровня нанести удар маги¬ 
ей такой силы, что даже удар обычным оружием 
третьего уровня будет существенно слабее его. 
Разумеется, удар магией третьего уровня еще 
сильнее удара первого уровня, но в большинст¬ 
ве случаев лучше ударить три раза первым 
уровнем, чем один раз — третьим. 


на главы, принятое всеми сайтами, посвященными 
Зеріегга Соге. Для чего? Просто на многих 
ЗНеІГах придется побывать не один раз, и каждый 
раз — с розной цепью. Всего глав пятнадцать, и 
каждая из них включает в себя какое-нибудь круп- 





0 Все тут так аккуратно - даже трупы по полкам разложили. 
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Все десять волшебных птиц 

Но ЗНѳІІ 3 есть высокая башня. Для доступа в нее 
нужно накормить 10 фиолетовых птиц, которые раз¬ 
бросаны по всей игре. Перед поисками нужно взять 
корм у бабушки в ЗоіЛН Рагт, починив ей Сй РІауѳг 
ѲаіЬЬ'ом (старушка — бывший панк). Теперь играй и 
не пропусти местонахождение всех 10 птиц. 

Ѳ Первая находится на Огаѵеуагсі, но ее располо¬ 
жение не так просто заметить. Посмотри по карте — 
там увидишь проход между зданиями, где и будет пер¬ 
вая птица. 

Ѳ Вторая птица разместилась на юго-востоке от на¬ 
чальной точки третьей главы. 

0 Третья птица ждет кормежки в Мѳ$а Сапуопз (гла¬ 
ва 3) — перед выходом из зоны на север. 

® Четвертая птица находится в Воипіу Нііпіег 0і$1гіс* 
(глава 4) в здании около штаба Воипіу Нііпіѳгз. 

® Пятая птица проживает на $ЬеІІ 7 (глава 4) в Рагк 
Іаке. 

® Шестая птица расположилась в Моііпкзіп Саѵез 
(глава 6) на улице возле бара. 

@ Седьмая птица почему-то оказалась на бо¬ 
лоте в Сгееп Міге 5\ѵатр (глава 6). 

0 Восьмая, «фиолетовая», будет доступна в 
Зеііпа/Согдал Оое$+ в ОиІІаѵѵ Сапуоп в том 
месте, где мы нашли Топ в первой главе. 

® Девятая птица находится в СЬо$ѳп 
Рілп$ (глава 11). 

® Последняя, десятая птица ожидает нас 

но 5НѳІІ 4 в МагсЬк'з Сйу (глава 14). 


ное сюжетное событие. Идем по порядку, 
с описанием. 

Глава I 

Начало путешествия. Пока мы даже не подозреваем 
О том, что с нами случится в ближайшем будущем, и 
просто с друзьями ищем своего брато Тори (Топ), ко¬ 
торый, как оказалось, организовал собственный 
бизнес по продаже оружия прислужникам Лорда 
Доскиаса. Найдя его в ОиГІаѵѵ Сапуоп и узнав о под¬ 
готовке нападения на ѴѴіпН Оіу, наши герои отправ¬ 
ляются на Мировую Оболочку 3 (ЗНѳІІ 3), чтобы пре¬ 


;н!к 


дупредить жителем города. 

Глава 2 

Попав на ЗЬеІІ 3, Майя, Грабб и Райнер через ка- 






такомбы на Огаѵеуагсі пробираются в СаіНесІгаІ в 
Ѵ^іпгі Сйу Опоздав с новостями и спасаясь бегст¬ 
вом от наемников, нанятых Селиной (генерал Дос¬ 



киаса и его же любовница по совместительству), 
ноши герои с новыми союзниками в лице Ноіу 
Оіюгсіз летят на ЗЬеІІ 5. 

Глава 3 

После катастрофы Майя находит своих 
друзей и вместе они пытаются остано¬ 
вить йоотэбау Реѵісе, но, как всегда, 
опаздывают. 

Глава 4 

Обретя нового союзника — Селину 
(любовница Доскиаса), герои ищут 
выход из сложившейся ситуации. Они 
освобождают Арайма (Агаут) из лап 
наемников и летят на ЗЬеІІ 7, где полу¬ 
чают Баду (ВасЬ) в Вопе Сігсіе ѴіІІаде и 
перебивают добычу корита ( согііе) Из¬ 
бранными. 

Глава 5 

Майя & Со останавливают искусст¬ 
венное соединение. 

Глава 6 

Герои выбираются с шестой Ми¬ 
ровой Оболочки и спасают эки¬ 
паж Лобо, заполучив тем самым 
в свое распоряжение корабль и 
возможность путешествовать 
между Мировыми Оболочками. 

Глава 7 

На полученном корабле Майя с 
друзьями отпровпяется на пер¬ 
вую Мировую Оболочку (оболоч¬ 
ку Избранных), где в Ою$еп Раіасе с 
боем заполучает один из двух ключей 
от Ядро Септерры 

Глава 3 

Но ЗЬеІІ 3 Майя находит НѳІІ СосІ СІа\ѵ и с 
ее помощью трансформирует ключ от Ядра, кото¬ 
рый оно «позаимствовала» у Избронных, в настоя¬ 
щий ключ от Ядро, после чего спускается но ЗЬеІІ 7 
и убивает самого НѳІІ СосІ. 

Глава 9 

Освобождение ѴѴіпсі Сі»у от оккупантов. 

Глава 10 

Мойя снова пытается остановить применение 
йоотзсіау Оѳѵісѳ, на этот раз Лордом Доскиасом. 

Глава 11 / >. 

Оживление Лайлы на ЗЬеІІ 4. 

Глава 12 

Тут герои снова столкнутся с Проклятьем Дракса 
(Сигзе о! Эгахх) и еще раз попытаются остановить 

Ооотзсіау Оеѵісѳ . 

.Глава 131. 

Мойя пытается найти корабли, чтобы 
эвакуировать ЗЬеІІ 4, и использовать се¬ 
кретное оружие, чтобы спасти людей от 

Ооогпзбау Оеѵісе. 

Глава Ь 4 . 

Герои путешествуют по Затерянному 
городу Мардука (ТЬе Іозі Сііу о( 
Магсісік), где находят два меча Морду- 




ка, которые помогут им убить Доскиаса. 

Жаф 


Глава 15 

Финольноя битва с самим Лордом Доскиасом и как 
результат — спасение Зеріегга Соге. 

Как видишь, глав много и они довольно длин¬ 
ные (игровое время составляет более 60 часов), со¬ 
ответственно, полноценное прохождение опуб¬ 
ликовать не представляется возможным. Да¬ 
лее я опишу некоторые моменты, с которы¬ 
ми обычно возникают трудности. 

0 Первое затруднение в игре возника¬ 
ет во второй главе, когда убиваешь 
2отЬіе на Огаѵеуагсі После его 
смерти на земле образуется зеле¬ 
ное вещество — кровь. Теперь нуж¬ 
но просто пойти в ЗосііЬ Рагт и ку¬ 
пить там колбу для кислоты (АсісІ 
ѴіаІ), после чего вернуться на клад¬ 
бище и использовать колбу на 
кровь. Далее нужно пройти в биб¬ 
лиотеку в Ѵ/іпсІ Сі+у и использовать 
сосуд с кровью на голову статуи, после чего взять 
ее. Теперь вновь иди на кладбище и ставь голову но 
место (стотуя Огахх'а). Убить монстра не составит 
большого труда. Все. путь в катакомбы свободен! 
0 В четвертой главе может возникнуть несколько 
заминок. Первая будет в \А/оНс! Вагог с ключом от 
входа в штаб Восіпіу Нцпіѳгз. Достать его можно в 



0 Перефразирую: в аниме как в аниме! Куча ра* 
кет, лазерных лучей, взрывов, а главное - все 
зто только для фона. 



Ѳ Сейчас будут грузить. Я предупреждаю. 



Ѳ Культ квейка? Символ веры в Мардука сильно 
напоминает эмблему 02, получается, что в 
беріегга Соте ему все локлоняютсв :) 
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ящике на пристани, но это не так 
просто, как кажется. Сначала 
нужно Лед опустить его на 
землю, а затем подняться 
на второй этаж отеля и 
нарваться на одного из 
Воипіу Нип*ѳг$, кото¬ 
рый развлекается с 
девочками. Во * г . 
время боя нуж- т// 


«А 


ю 
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но просто раз¬ 
бить ящик и до¬ 
стать ключ. Вторая и основная 
проблема будет в прохождении 5ЬеІІ 7. Для нача¬ 
ло нужно подобрать взрывчатку іЕхрІозіѵез) и 
пробирку (Іапіѳгп) в Міпіпд Кціпз (туда можно по¬ 
пасть через пещеры). Далее иди к йагк Ьаке и ис¬ 
пользуй там взрывчатку, после чего на Неідак 
Огаѵеуагсі возьми кость и лети к $ЬеІІ 3. Том иди 
в 5оі/іЬ Рагт, где в магазине используй кость на 
мужике. За нее он даст флейту (ИіЛе). Теперь нуж¬ 
но купить три затычки для ушей (ЕагрIидэ) и снова 
лететь на ЗЬеІІ 7, где отправиться в Моігі РогезТ В 
Моісі РогезІ нужно найти красный цветок и но не¬ 
го поочередно использовать флейту и колбу. По¬ 
сле этого двигой в пещеры (Соѵегпз), где вставь 
всем героям (хм-м...) затычки в уши и сразись с 
монстром. Дальше все очевидно и расписывать 
это уже не нужно. 

© Еще одна проблема может возникнуть в 7-й 
главе в СЬозеп Раіасе с волхвами (Маді). Ты бу¬ 
дешь сражаться с тремя из них сначала по очере¬ 
ди, а затем с тремя сразу. Перед боем нужно 
иметь запас еды под завязку. Итак, по порядку. 

Первый волхв: тут главное — дождаться, по¬ 
ка он накастует три шара вокруг себя, после че¬ 
го сдвинуть эти шары атаками первого уровня и 
затем взорвоть их также атаками первого уров¬ 
ня. Затем продолжай таким образом убивать 
его, пока он не откинет копыта. 

Второй волхв: здесь помимо предыдущей 
тактики нужно еще и постоянно использовать ма¬ 
гию (желательно Воѵѵтоп ом). Шары можно уби¬ 
вать вместе с волхвом. 

Третий волхв: просто мочи его магией. Где 
найдешь, там и мочи. 

Все волхвы: в принципе, тут все легко. Посто¬ 
янно бей магией только одного волхва, и тогда 
остальные будут стоять в стороне. Лохи. 

На этом, пожалуй, закончу. Разумеется, это 
не все затруднения, которые ты можешь встре¬ 
тить по ходу прохождения, однако большинство 
из них все же решаемые, да и особой сложности 
они не вызывают. 
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Дмитрий Бурковский, 

дтіМ @ідготапіа. ги 

Ты — ройдер, ты — трюкач. Ргеезіуіе — вот твое 
призвание. Забудь этих безумных гонщиков с их длин¬ 
ными досками и убийственными скоростями. Твое ору¬ 
жие — ловкость, ловкость и мастерство. Только став 
профессионалом на рампе, ты сможешь хоть что-то 
ИМ доказать. Ставь на технику, учи трюки и ищи СВОЕ. 
Сделай этот текст настольной книгой, Библией Ройде- 
ра Все, что идет ниже, (это база, необходимый мини¬ 
мум. За ним — обещанные 400 комбинаций. Запомни, 
ОНИ врут — всегда ЕСТЬ предел совершенству. 

Да, и добро пожаловать в ТгіскЗіуІе •• 

ОІІіе — все с этого начинали, всем предстояло это 
пройти. Ты будешь смеяться, но это всего лишь прыжок. 
ЗбОЗріп — обыкновенная вертушка. 

ЗбОАіг — го же самое, но проделонное в воздухе. Уве¬ 
личивает высоту и дальность прыжка, за что и любимо 
в народе. 

Зрѳѳсііиде — ускорение. Будучи зафиксированным 
(5ЮІІ), превращается в перманентное. 

ВоодіесІпІІ — вращение вокруг своей оси по ходу 
движения, сверло. Идеально для разбивания стекол 
и оппонентов. 

ВсодіЫиде — фиксируешь позицию, исполняя сверло. 
Говорят, помогает лучше вписываться в повороты... 
ВаскЯір — в воздухе; жми два раза на прыжок ( полу¬ 
чишь кувырок через себя. 

720$ріп — простая вертушка, только выполненная 
два раза. 

720Ліг — попробуй еще одно вращение после обык¬ 
новенной вертушки в воздухе. 

МѳіЬод — эффективный и простой в исполнении граб, 
всего лишь прыжок + влево в воздухе. 

Мців — еще один не особо техничный граб. Фиксация 
+ прыжок в полете. 

Воле — кок и все грабы, исполняется в воздухе. Пры¬ 
жок + резкий поворот (ТідЬі Кіт). 

РгопЪкіе — фронтсойд, классика жанра. Находясь в 
полете, выполняете прыжок + вправо. 
іидвзріп — перейдя в фиксированное ускорение, со¬ 
верши вертушку. 

Воодівфіг — лежа на животе в Ьоодіеіцде, крутишь 
вертушку. 

НаттѳгеІгіИ — суперсверло — для супербизонов! Искр 
и шуму много, а исполняется просто: еще один сігііі по¬ 
сле уже совершенного. 


КіскАір — еще одна классика, теперь уж скейтерская. 
Находясь в воздухе, очень быстро выдаешь прыжок + 
вертушка, и доска мелькает под ногами... 

Ю80$ріп — двойная вертушка 720, за которой следу¬ 
ет еще одна. 

ІОвОАіг— как несложно догадаться, все то же самое, 
только в воздухе — продленная 720Аіг. 

НапдзѵгіІсН — странный трюк: стойка на руках. Вы¬ 
полняется двойным нажатием ускорения после Ьоо- 
діеіцде или сверла после зреесИцде. 

І.цдевір — находясь в воздухе в фиксированном ус¬ 
корении, для остроты ощущений нажми два раза 
на прыжок. 

ВоодюЯір — практически то же самое, что и предыду¬ 
щем варианте, только двойной прыжок в воздухе дела¬ 
ешь из положения Ьоодіеіцде 

Сую — любимый трюк смертников, прыжок через се¬ 
бя в отрыве от доски. Совершается в воздухе последо¬ 
вательным нажатием вертушки и прыжка 
Напдзріп — вращение наоборот. Достигается актив¬ 
ным применением вертушки в ручной стойке 
НапМ'р — будь героем — сделай двойной прыжок в 
воздухе, находясь в стойке на руках .. 

ОсюЫеНір — специально для неуравновешенных лич¬ 
ностей, т. е. для нас с тобой — прыжок после ЬоскЯір 
ТгірІеНір — новый, улучшенный вкус для тех, кому не 
хватает сІоцЫе... Жмешь на прыжок во время двойного 
кувырка. 

Ѵѳіоаіу Іиде — нужен бонус. Подобранный или отня¬ 
тый — не суть. Просто, когда тебе необходима ОЧЕНЬ 
большая скорость, используй (Асііѵаіе) его заодно с 
клавишей ускорения. 

Кеорег ОгіІІ — убийственная вещь против не в меру на¬ 
глых оппонентов. Хватай бонус, активизируй парал¬ 
лельно со сверлом. 

Кеѵоіігікю — просто очень красивый и эффективный 
трюк, приносящий много очков. Проверив, что в ком¬ 
нате нет младших брать¬ 
ев и родителей, активизи¬ 
руй бонус одновременно 
с вертушкой. 

Теперь о том, без 
чего не достичь популяр¬ 
ности. Это основа основ, 
средство и метод выжива¬ 
ния. Я мог бы распрост¬ 
раняться больше, но ска¬ 
жу лишь о том, что дейст¬ 
вительно критично и 
необходимо. 

Итак, приучи се¬ 
бя отталкиваться на 
рампе и вообще но 
любом краю трека. 

Как? Клавишей прыж¬ 
ка. Почти наверняка 
тебе встретятся участ¬ 
ки, которые невоз¬ 
можно преодолеть 
обычным способом. В 

токих случаях, нахо- 0 "Горец-52 
дясь в воздухе, начи¬ 


най крутить вертушку, и чем больше ( тем лучше. Если 
совсем беаб, то поищи глазами ускоряющее кольцо — 
вполне возможно, что ты просто не обратил на него 
внимания. После того как освоишь этот нехитрый при¬ 
ем, отработай приземление. Учти, что очень часто при¬ 
дется прыгать на износ, вытягивоя из доски все возмож¬ 
ное и одновременно не снижая скорости при касании 
трассы. Единственный способ хоть как-то смягчить па¬ 
дение — в сом момент приземления выжимать полный 
газ. Овладев этой простой техникой, можно вообще из¬ 
бегать серьезных повреждений. 

Нопоследок небольшой совет для процветания на 
рампе. Если твоя задача — заработать побольше денег 
(ну, очков — не важно), все красивые приемы и прочие 
излишества посылаются к черту. Только ВаскЙір и вер¬ 
тушка. Поступай просто: разгоняйся к борту, одновре¬ 
менно вращаясь вокруг своей оси, отталкивайся от 
кроя рампы и совершай несколько кувырков в воздухе. 
Смыть водой, повторить. Не будь пижоном, не исполь¬ 
зуй ничего другого. Можно, конечно, попробовать 
Суго, но это уже изврат. Как только станут доступны 
двойные и тройные обратные флипы и продвинутые 
развороты, хватайся за них. Тактика элементарно и 
позволяет набить любое количество очков на любом 
уровне сложности. Это твой стиль, это твоя жизнь, рай- 
дер. Переходим к водным процедурам. 



Ѳ Граффити. Что характерно, британские 
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Р аньше определенно было лег¬ 
че. Если игра на компакте, зна¬ 
чит, чудо как хороша! Значит, и 
музыка великолепной, и роликов в 
изобилии. Если 30 ускоритель — то 
ЗДэФэХа, и ничего другого. Другого 
просто не было. Был Ѵообоо первый, 
был Оіюке второй, было пиво *Бал- 
тика-3*, и все это в классическом со¬ 
четании 1:1:1 (2, 3, 4..,) смотрелось 
на слову. Купил игру с поддержкой 
20 акселератора, вставил в СО¬ 
РОМ, нажал одну-две кнопочки —- и 
тащишься. Никаких тебе настроек, 
никаких проблем с совместимос¬ 
тью — лепота! 

А сейчас? Куча непонятных аб¬ 
бревиатур, нелепых терминов и муд¬ 
реных названий. Графических чипсе¬ 
тов развелось как мух... много, в об¬ 
щем. Разработчики с завидным по¬ 
стоянством изобретают новые “30 
велосипеды*, отличающиеся исклю¬ 
чительно количеством стильных на¬ 
клеек и цветом рамы. Вот придешь ты 
в магазин и попросишь самый наво¬ 
роченный и новомодный Зй ускори¬ 
тель. Что получишь в ответ? Правиль¬ 
но — вагон ничего тебе не говоря¬ 
щих названий и исключительно цен¬ 
ный, от души, совет купить что подо¬ 
роже. А через год оторванная за 
кровные 300+ грина железка впада¬ 
ет в старческий маразм. Морально, 
так сказать, устаревает. Узрев в сис¬ 
теме такую железяку, каждая поря¬ 
дочная игра считает своим долгом 
обозвать ее ископаемым типа что- 
то как бы вроде ускорителем'". Дурят 
нас, брат, ой как дурят... Никому ве¬ 
рить нельзя — даже любимая конто¬ 
ра ЗбЬ<, и та лишь обещает да обе¬ 
щает... И все никак не дает 

Все кому не лень сулят фотореа¬ 
листичную графику и высокие разре¬ 
шения, десятки тысяч полигонов на 
одну модель и в два раза больше ка¬ 
дров в секунду, чем может перева¬ 
рить твоя усталая сетчатка. В унисон 
говорят, что, мол, стоим мы на поро¬ 
ге новой эры в эпохе трехмерной 
графики. Что еще совсем чуть-чуть, и 
игры станут с ума сойти какими кра¬ 
сивыми и реалистичными. Надо толь¬ 
ко купить самую новую 30 карточку 


и дождаться выхода игры, поддержи¬ 
вающей хотя бы треть возможностей 
приобретенной железки. И карточек 
таких прогрессивных не одна и не 
две, а целых четыре. Как минимум. 
Вот сегодня мы их все и разберем на 
запчасти и каждой заглянем глубоко 
в душу. Тогда сразу станет ясно, где и 
чего кузнецы-железоклепатели напу¬ 
тали в анонсах. 

N VI ВІА ѲеГогсе 256 

Ты в курсе, что двадцать первый 
век — эра 30 акселераторов со 
встроенными графическими сопро¬ 
цессорами?! Вот фирма пѴібіа в кур¬ 
се, и давно. И делает все, чтоб эта 
эра наступила на твои шершавые 
пятки как можно скорее. 


Для чего же нужен графический 
сопроцессор (ОРУ)? Дело в том, что 
изобретенные до сих пор акселера¬ 
торы (вплоть до Ріѵа ТпТ2, ѴообооЗ, 
Зоѵоде 4 и АТ! Раде Ригу) ускоряют 
лишь вторую стадию рендеринга. То 
есть занимаются непосредственно 
наложением текстур и просчетом 
спецэффектов, сгружая всю работу 
по начальному построению полигон¬ 
ной модели и просчету освещения на 
проц. Нехорошо как-то получается, 
а, господа ускорители? Несерьезно. 
Назвался акселератором — полезай 
в корпус и там будь добр заниматься 
30 графикой от и до. Вероятно, 
именно так подумали инженеры 
пѴісІіа. И создали графический со¬ 
процессор, на который было возло¬ 


жено преобразование координат из 
30 в 20, обсчитывающий освеще¬ 
ние. Так и появился СеРогсе 256 — 
Зй ускоритель, реализующий абсо¬ 
лютно все функции конвейера 30 
рендеринга. Будут выпускаться платы 
для шины РСІ и АСР 2х. 

Резонный вопрос: что нам с это¬ 
го будет? Процессор центральный 
наконец-то сможет отдохнуть от вы¬ 
числений, связанных с обработкой 
ЗР графики, переложив львиную до¬ 
лю работы на видеокарту. А значит, 
будет много игрушек новых и краси¬ 
вых, с более детализированными по¬ 
лигональными моделями. Только не 
сейчас Потом. Примерно через пол¬ 
года полезут. 


КАК РАБОТАЕТ 30 УСКОРИТЕЛЬ 


Но экране монитора Оіюке 3 
или ІІпгеаІ Тоілтютепі выглядят про¬ 
сто сногсшибательно. А ты никогда 
не задавал себе вопрос, что именно 
должен сделать ускоритель, дабы иг¬ 
рок узрел все это великолепие? Так 
вот, сделать он должен нема- 
ло. Недаром процесс про* | м|(м(і|дЯ 
счета ЗР графики (ренде- 760М6Т0ИИ 












Просчет 

координат 

полигонов 




ринга) считается наиболее 
ресурсоемким. Недаром гово¬ 
рят, что больше всего требований к 
железу предъявляют именно новень¬ 
кие 30 АсНоп игры. 

Процесс получения ж* ЭтОП 
финального 30 изобра- ^[р0НД6рИНГО 
жения (конвейер ЗЭ реи- 

деринга) можно условно разде¬ 
лить на два больших этапа: стадия 
построения геометрической фигурь 
и стадия собственно рендеринга. Те¬ 
перь обрати внимание на пририсо¬ 
ванную рядом схему. 

Возьмем для примера модель 
монстра. Даже нет: лучше пусть это 
будет симпатичная девушка, кото¬ 
рая вроде как учится танцевать в ба¬ 
лете. И тебе приятнее, и мне легче 
объяснять. Что есть в самом начале? 

Есть пустой экран монитора и жела¬ 
ние лицезреть на нем нашу балери¬ 
ну. Есть также ее модель, представ¬ 
ленная в виде множества полигонов. 



Просчет 
освещения 




Экран — всего лишь окошко в иной 
мир, но никак ни дверь. И посмот¬ 
реть, как выглядит виртуальная деви¬ 
ца сбоку, оценить объем ее груди, за¬ 
сунув голову в монитор, тебе никто 
не позволит. Приходится довольство¬ 
ваться высотой и шириной, забыв о 
глубине. Значит, перед демонстраци¬ 
ей нашей модели нужно будет преоб¬ 
разовать ее из ЗР (как она лежит в 
памяти компьютера) в 20 (как ее, в 
сущности, увидишь ты), выбрав наи¬ 
более выгодный ракурс обзора. Те¬ 
перь ты глядишь на скрин (экран) и ви¬ 
дишь там нечто прозрачное, слабо 






координаты которых нам известны. 
Мы пытаемся выстроить полигоны в 
нужном порядке и тут же сталкива¬ 
емся с непреодолимой — на первый 
взгляд — проблемой. 




Мир-то у нас трехмерный, а мо- 
нитор самый что ни на есть плоский. 
Работает по двум осям, X и У, о треть¬ 
ей для него попросту не существует. 
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Чип ОеРогсе 256 работает на 
тактовой частоте 120 МНг, обраба¬ 
тывая по четыре пикселя за раз. Со¬ 
ответственно, скорость текстуриро¬ 
вания составляет 480 миллионов 
пикселей в секунду, либо же 240 мил¬ 
лионов в режиме мультитекстуриро¬ 
вания. Это почти в два раза больше, 
нежели, скажем, у Ріѵа ТпТ2. И более 
чем достаточно для любого сущест¬ 
вующего ЗЭ Асііоп, включая ОЗ. 
СР11 обязуется обрабатывать до 15 
миллионов полигонов в секунду, что 
позволит использовать не по 1 -2 ты¬ 
сячи полигонов но модель, а по 6-10. 
Монстры стонут более пластичными, 
гибкими и стра-а-ашно красивыми. 

Достоинства: На данный мо¬ 
мент карты но ОеРогсе 256 работа¬ 
ют быстрее всех прочих и являются 
признанными лидерами рынка среди 
ускорителей четвертого поколения. 

Недостатки: Единственным уз¬ 
ким местом ОеРогсе 256 является 
шина памяти. На высоких разреше¬ 
ниях (1 024'768*32Ьі! и выше) Зй ус¬ 
коритель уже не успевает получать 


нужные текстуры из локальной памя¬ 
ти и, как следствие, простаивает. Си¬ 
туация должна измениться с появле¬ 
нием плат на ОеРогсе 256, использу¬ 
ющих более быстрый тип памяти — 
ОРР РРАМ. Ну, а для нас с тобой ос¬ 
новным недостатком является высо¬ 
кая цена — 250-300$. Если принять 
во внимание тот факт, что игры с под¬ 
держкой нового СР11 появятся лишь 
весной 2000 года, то я бы советовал 
повременить с приобретением 
ОеРогсе 256. 

Существующие платы: Сгеаііѵе 
30 ВІазіег АппіЫІаІог, І_еасііек 
ѴѴіпРа5і ОеРогсе 256, А5У5 АОР- 
ѴббОО/Рчге. 

$3 5аѵаде 2000 

Заѵоде 2000 была первой анон¬ 
сированной видеокартой с графиче¬ 
ским сопроцессором. Представите¬ 
лям 53 удалось на один день обо¬ 
гнать конкурентов из пѴісІіа и акку¬ 
рат 30 августа объявить продолжа¬ 
теля линейки Заѵаде — Заѵаде 2000. 
И если до этого продукция 53 в ос¬ 


новном была россчитана на рынок 
дешевых комплектующих, то Заѵаде 
2000 предназначен для фанатов бы¬ 
строй и качественной графики. 
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напоминающее человека и сильно 
похожее на сетку от комаров. 

Это потому, что у полигонов нет 
ни цвета, ни окраски, ни запаха, да и 
самих их не видно. Ведь там, где ре¬ 
петирует наша Майя Плисецкая, тем¬ 
но, как в... в общем, весьма темно. Ни 
одного источника света в радиусе 
ста световых лет не наблюдается. На 
правах Всевышнего бормочем “Да 
будет свет!* и добавляем его направ¬ 
ленный источник. Проще говоря — 
прожектор. Смотрим... ой, кто здесь?! 
Увидев такую девушку, можно быст¬ 
ро поседеть, начать заикаться и даже 
стать поклонником Лары Крофт. 


Чтобы избежать этого недоразу¬ 
мения, берем текстуру покрасивше и 
приклеиваем ее к модели. Ну вот, в 
ней появились человеческие черты. 

Только угловата она все же. Как 
будто іи не балерина. Ну, это не бе¬ 
да. Сейчас будет балерина. На что у 
нас, спрашивается, ЗР ускоритель? 
Перед выводом модели но экран он 
сглаживает все неровности (ап»і- 
аііазіпд) и, используя затенение по 
Гуро, делает более мягкими перехо¬ 
ды цветов. Конфетка, а не девочка! 

Теперь еще раз смотри на схе¬ 
му. Но уже не глазами китайца, чи¬ 




тающего Толстого в оригинале, а 
понимающим взглядом продвинуто¬ 
го игроманьяка. И когда твои дру¬ 
зья спросят: “А откуда это ЗсІІх та¬ 
ких красивых монстров берет?', ты 
С легкостью можешь ответить: “Ну, 
мужики, что вы, как бакланы, в са¬ 
мом деле?! Тут все очень просто! 
Сначала формируем объемную по¬ 
лигональную модель, расставляем 
источники освещения, затем пре¬ 
образуем ее в 20 изображение, 
накладываем текстуры, сглаживаем 
неровности и выводим на экран. Ву¬ 
аля! И так 30 раз в секунду...* 


Геометрический сопроцес¬ 
сор Заѵаде 2000 получил неза¬ 
урядное имечко 53Т1 (53 

Тгап$(огтаНоп& І_ідМіпд). Такто¬ 
вая частота чипа — до 200 МНг, 
что позволит 53П обрабатывать 
от 1 0 до 15 миллионов треуголь¬ 
ников в секунду. Не так уж и мно¬ 
го по сравнению с гой же 
ОеРогсе 256, но более чем до¬ 
статочно для нынешних про¬ 
грамм. Фирменной технология 
сжотия текстур 53ТС позволяет 
уместить в 32 мегабайтах ло¬ 
кальной памяти (столько несет на 
борту это карта) около 1 00 мега¬ 
байт текстур. Я тоже не верил, 
пока не увидел. Представь себе 
специальную версию УгнеаІ с на¬ 
столько детализированными тек¬ 
стурами, что, подойдя к стене 
вплотную, можно разглядеть 
мельчайшие трещинки, прочи¬ 
тать надписи на фресках . И все 
благодаря 53ТС! Недаром 
МісгозоРі лицензировало данную 
технологию и включила ее в ком¬ 
плект поставки ^ігесIX 7. Билли 
веников не вяжет! 

Заѵаде 2000 обладает од¬ 
ной уникальной особенностью: 
чип может накладывать четыре 
тексіуры на пиксель за проход, 
либо же обрабатывать по два 
пикселя за такт в режиме мульти¬ 
текстурирования В теории дан¬ 
ная особенность может вывести 
Заѵаде 2000 в фавориты. Но это 
только в теории. Что будет на 
практике — неизвестно. 
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Так выглядят эти же текстуры (но уже 256x256x8 Ьіі) на Ѵоогіоо2 БЫ. 


Достоинства: "Мы были пер¬ 
выми! Мы были первыми! ПЕРВЫ¬ 
МИ!' 

Недостатки: Не работает с 
некоторыми весьма известными и 
хорошими материнскими плата¬ 
ми. Глючит на системах с К6-2. 
Несовместим с массой перифе¬ 
рийных устройств. При ренде¬ 
ринге 53Т1 лепит ошибку за 
ошибкой, и поэтому непонятно 
толком, ускоряет ли он хоть что- 
нибудь?! 

Существующие платы: Пока 
что ни одной Вроде как разра¬ 
ботчики вовремя за головы схва¬ 
тились и доводят свое детище до 
ума. 



Пример действия Тгап$Гогта1іоп&1_ідЫіпд. 


возвращения ЗсІІх в тройку лиде¬ 
ров. 

Кто-то предлагает "самые 
быстрые" 30 ускорители, кто-то, 
наоборот, приносит скорость 
работы в жертву качеству ЗсІІх, 
не мелочась, решила реализо¬ 
вать и то, и другое. Здесь надоб¬ 
но произнести два магических 
слова: Ѵ5А100 и Т-ВиіНег. Тебе 
уже страшно? А теперь попыта¬ 
юсь объяснить. 

Технология Ѵ5АІ00 позволя¬ 
ет устанавливать на плату от од¬ 
ного до 32 трофических процес¬ 
соров. Каждый чип работает на 
частоте 166-183 МН 2 и позволя¬ 
ет текстурировать до 337-367 

миллионов пиксе¬ 
лей в секунду. Ес¬ 
ли чипов два или 
больше, то они 
могут работать 
параллельно, при 
этом каждый обра¬ 
батывает свою 


ЗсНх Ѵоо«Іоо4 
(йораіт) 

Фирма ЗсІЬс, подарившая 
нам первый настоящий 30 уско¬ 
ритель и Оііаке в ОрепОЦ за по¬ 
следнее время сильно сдало свои 
позиции ѴоосІооЗ оказалась со¬ 
мой провальной картой в линей¬ 
ке Ѵоосіоо — и в 1999 году фир¬ 
ма-производитель понесла боль¬ 
шие убытки. Ведь говорил же на¬ 
род, что надоел ему 16-битный 
цвет... ЗсІІх сделала ставку на 
скорость, пѴісІіа — на качество 
изображения Последнее оказа¬ 
лось важнее. И проигравший от¬ 
правился в уголок зализывать 
раны и готовиться к атаке на ба¬ 
стионы конкурентов. Технология 
Ѵ5А 100 — первый предвестник 


часть кадра — в этом отношении 
Ѵ5А100 чем-то похож на 
ѴоосІоо2 в 511. Только действует 
он гораздо быстрее и качествен¬ 
нее. Быстрее за счет того, что 
все чипы размещены на одной 
плате и обмениваются информа¬ 
цией по внутренней шине памяти 
вместо сравнительно медленной 
РСІ В результате наблюдается 
линейный прирост производи¬ 
тельности (при установке двух 
чипов система начинает рабо¬ 
тать вдвое быстрее, при установ¬ 
ке четырех — вчетверо, и т. д.). И 
все это в 32-6итном цвете, с под¬ 
держкой больших текстур разме¬ 
ром 2048*2048 и возможностью 
использования системной памяти 
и прокачки текстур по АСР шине. 
Здорово? А я еще не сказал 
про... 


. Т-ВіНІег. При наличии на 
плате двух и более чипов Ѵ5А 1 00 
можно использовать новую тех¬ 
нологию, кардинально улучаю¬ 
щую качество картинки на мони¬ 
торе, Оба чипа параллельно об¬ 
рабатывают один и тот же кадр и 
могут при этом добиваться не¬ 
скольких полезных эффектов. 
Прежде всего отмечу РцІІ Зсепе 
Ап1і-АІіа5іпд (Р5АА — полно¬ 
экранное сглаживание). Про¬ 
щайте, кривые углы полигональ¬ 
ных монстров и зубчатые края 
стен, прощайте, дефекты мас¬ 
штабирования текстур... Все, ко¬ 
роче, прощайте. Ты не встретишь 
такого у конкурентов. Это есть 
только у ЗсІІх. Также стоит ска¬ 
зать о таких эффектах, как РОГ 
(ОеріЬ о! ІіеІсІ), Моііоп ВІцг, 5оИ 
$Ьасіоѵ/5, до нынешнего момента 
применявшихся только на голли¬ 
вудских фабриках. ООѴ эмулиру¬ 
ет размывание заднего фона при 
фокусировке зрения на объекте 
переднего плана. Моііоп ВI и г 
позволяет создать полноценную 
иллюзию движущегося объекта, 
"размазывая" его границы. А $о!і 
5Ьас1о\д/$ — это настоящие мягкие 
тени, а не те грубые темные силу¬ 
эты, к которым ты привык. Вкупе 
все это создает на экране мони¬ 
тора практически идеальную 
картинку, грозящую заткнуть за 
пояс виды реального мира. 

ЗсІІх намерена атаковать 
рынок с центра и обоих флангов. 
Весной 2000 года нам предло¬ 
жат, что называется, "широкий 
диапазон" ускорителей различ¬ 
ной мощности для кошельков 
различной габаритности. Начнут 
со "слабеньких" ѴоосІоо4 4500 
(один Ѵ$А100, без Т-ВцКег) и за¬ 
кончат титаном Ѵообоо5 6000 (4 
чипа Ѵ5А100, 128 мегабайт па¬ 


мяти) Ты получишь возможность 
выбора: либо играть с качест¬ 
венной графикой в разрешении 
1024*768, либо отключить Т- 
ВцІІег и получить те же 60 Ірз в 
1600*1200. Геометрического со¬ 
процессора для просчета 
Тгап5ІогтаІіоп&ІідИііпд (Т&Ц не 
будет. "Он ном пока не ну¬ 
жен", — говорят в ЗсІІх. 

Достоинства: Картинка от¬ 
личнейшего качество "Широкий 
диапазон". 

Недостатки: Цены ростом с 
Шакила О'Нила. Опять же, к мо¬ 
менту выхода ситуация может в 
корне измениться. 

Существующие платы: Пока 
нет. Но скоро будет. 

АТІ Каде Гигу МАХХ 
(Аигога) 

Пока конкуренты придумыва¬ 
ют новые технологии и вынашива¬ 
ют планы захвата твоего кошель¬ 
ка, канадская фирма АТІ решила 
всех обхитрить. И у нее это, по 
всей видимости, получилось. Ре¬ 
зонный вопрос: зачем, спрашива¬ 
ется, тратить деньги на разработ¬ 
ку новых чипов, которые через 
год одряхлеют и будут стоить гро¬ 
ши, когда можно просто взять го¬ 
товый графический процессор 
Раде 128 и использовать его еще 
раз? Суть новой технологии 
МАХХ от АТІ в следующем: на од¬ 
ну плату устанавливаются два чи¬ 
па Раде 128, имеющих раздель¬ 
ные кадровые буферы и общую 
память для хранения текстур. При 
просчете Зй графики процессоры 
работают по очереди — пока 
один занимается формированием 
текущего кадра но экране мони¬ 
тора, другой в это время уже го¬ 
товит следующий в своем собст¬ 
венном кадровом буфере. Ре- 
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зультот? Вдвое большая произво¬ 
дительность без всяких затрат но 
разработку нового чипа. 

Технология МАХХ не является 
новаторской — ведь еще два года 
назад фирма ЗсНх предложило 
своим пользователям возмож¬ 
ность подключать две плоты 
ѴоосІоо2 параллельно. Тем не ме¬ 
нее, МАХХ имеет ряд преиму¬ 
ществ перед 5И. Так, например, 
если карты ЗсНх при работе в па¬ 
ре делили кадр на строки, что 

могло породить дефекты изобро¬ 
жения из-за различия плат, то в 
случае с МАХХ каждый чипсет 
рендерит свой кадр полностью. 
Опять же, многим, вероятно, по¬ 
нравится возможность Раде Ригу 
работать с двумя мониторами в 
70 режиме. Остается только по¬ 
хвалить АТІ за умную мысль, во¬ 
площенную в жизнь, и признать, 
что их новый ЗР ускоритель прак¬ 
тически не отстает от фаворита 
рынка ОеРогсе 256. 

Достоинства: Хорошие и де¬ 
шевые 30 ускорители, вполне 
способные конкурировать с про¬ 
дукций от пѴібіа, 53 и ЗсМх. 

Недостатки: У разработки 
нет будущего. Пока не выпущено 
ни одной платы. И уже летом 
2000 года о Роде Ригу МАХХ ос-і 
танутся одни воспоминания. Хотя 
сама технология МАХХ, возмож¬ 
но, будет использоваться и в буду¬ 
щих продуктах АТІ. 

Существующие платы: Бук¬ 
вально на следующей неделе. 

Типа, будем ждать? 

А куда мы денемся, с подводной- 
то лодки?! Конечно, будем! Даешь ус¬ 
коритель четвертого поколения каж¬ 
дому четвертому геймеру, а? Одну 
лишь вещь тебе посоветую, о чита¬ 
тель: ежели ты, пробежав глазами 
статью, задумал вдруг прикупить се¬ 
бе ОеРогсе 256 и выбросить на по¬ 
мойку верную ТМТ2 или ѴообооЗ, за¬ 
бей на эту идею большой болт. Рано 
еще. Через полгала цены рухнут 
вниз, как подорванные, да и игры с 
поддержкой геометрических ускори¬ 
телей появятся. А пока — не больше 
чем баловство и пустая трота денег. 


Но адрес редакции каждый месяц приходит огромное 
количество писем с вопросами самого различного харак¬ 
тера ; начиная с просьб рассказать что-нибудь этакое из 
жизни мышколитоющихся и заканчивая банальными *где 
купить дисковод, читающий виниловые пластинки?*. аге- 
рино, прочно обосновавшаяся но мешке с почтой, реши¬ 
тельно отказалось удовлетворять ненасытное любопытст¬ 
во читателей. А если уж эт приняло решение, то заставить 
ее пойти но попятную гораздо труднее , нежели убедить 


микрокалькулятор в том, что он никакой не калькулятор, о 
самый что ни но есть РІІ-300. 

Посему было решено внедрить два РАОа — один иг¬ 
ровой, другой железячный. Первый ты отыщешь (если по¬ 
стараешься) на просторах рубрики М К&5*. А второй ты 
сейчас читаешь. Составляется он на основе присылаемых 
нашими читателями вопросов, ток что если какая-то про¬ 
блема не дает покоя, смело можешь обращаться. 





Ускоряет ли ОігесіХ мой мук? 


Не всегда. Эігесі Зоипсі проявляет чудеса производи¬ 
тельности, если у тебя стоит новомодная аудиокарта 
вроде ОіатопсІ МХ300 или Зоііпсі ВІа&Іег 1_іѵе! Тогда — да, 
разница заметна невооруженным ухом. Воткнешь ком¬ 
пакт с ЫигеаІ или Неаѵу Сеаг 2, врубишь в опциях под¬ 
держку 30 звуков и тащишься по полной программе. На 
тебя работают целых восемь звуковых каналов. Это, на¬ 
пример, помогает прочувствовать всю прелесть воя ране¬ 
ного Скаарджа, делающего ноги на северо-запад. Если 
не понял, посмотри на стрелочки управления курсором, 
совмещенные с циферками, в правой части клавиатуры 
(МшпРаб). Если предположить, что пятерка — это ты, то все 
остальные восемь цифирей символизируют стороны све¬ 
та. И ежели монстр бегает слева-спереди (на семерке), 
его рев надо помещать в один канал, а если оный монстр 
круто тебя наколол и спрыгнул с потолка справа-сзади 
(тройка), то это уже совсем другой звуковой канал. 0\гес\ 
Зоііпсі 30 занимается именно распределением аудиопо¬ 
токов и, несомненно, делает процесс более интересным. 
Без него же пространственный звук просто не работает. 


если твоя видеоподсистема состоит из одной ЕТ6000, не 
видать тебе этих прелестей, как Биллу — безглючного 
ѴѴіпсІоѵѵ$. 


купить РС Г 99? 





Э-э-э... нигде. Ни сейчас, ни раньше. Объясняю, поче¬ 
му. РС'99 — это спецификация, разработанная лучшими 
умами Місго$оН и ІпІеІ (ее первый вариант, РС97, был со¬ 
здан, очевидно, в 1997 году). В ней, например, записано, 
что "игровая тачка обязана иметь 64 мегабайта памяти, 
большой винт и 30-ускоритель с аудиокартой"'. Или же: 
"офисный компьютер должен регулярно иметь монитор на 
1 5 дюймов, клавиатуру и мышку, остальное опционально\ 
Естественно, фирмы, собирающие компьютеры, все это к 
сведению приняли и немедленно на спецификацию покла- 
ли. У них вообще один закон: продается все, что покупает¬ 
ся. Зато Місго$оі1 и ІпіеІ сам процесс чрезвычайно понра¬ 
вился, и с тех пор каждый год они штампуют свои специфи¬ 
кации: РС97, РС'98, РС'99, РС99о и т. д. 


Кок 



Текстура — обычная картинка, накладываемая на 
стену или«полигонную модель (стену, кстати, тоже можно 
обозвать моделью, и это не будет неверно). Скажем, мон¬ 
стры в 30 шутерах остро осознают, что если явиться пред 
ясные игроковские очи в чем мать родило, то разработчи¬ 
ков игры будут очень часто по этой самой матери поми¬ 
нать. Поэтому тактичные чудища влезают в игру не иначе 
как в "костюмчиках от Версаче' 1 ', и получается — где сум¬ 
рачный огр, а где и цветастый Скаардж. 


Будет ли Іігіете* Ехріогег в будущем 
іроеан в ЗМх? 


Глупый вопросі Вмонтировать браузер в мозги каждо¬ 
му из работников компании ЗОІх ІпІегосГіѵе — ппевое де- л 
по. Буквально через пару месяцев любой сотрудник ЗРЬ< 
поимеет возможность пользоваться Вебом без всяких не¬ 
нужных приспособлений типа компьютера. 

Если же говорить о выпускаемых ЗйЬ видеочипах, то 
ответ, слава Вуду, пока что отрицательный (или ты предпо¬ 
лагал иное?..). Зато, судя по анонсам МісгозоГі, для ис¬ 
пользования всех прелестей ѴѴіпсІоѵѵв 2000 и ѴѴогс) 30 не¬ 
плохо бы обзавестись хоть каким-нибудь, ну хоть самым 
никудышным 30-акселератором. Вполне подойдет такая 
малость, как ѴообооЗ. Никаких приколов, дружище. Все 
так и есть. В общем, готовься: будут у тебя менюшки про¬ 
зрачные, курсор весь в полигончиках... Но только, парень, 



Доктор советует «Виагру». Но не переусердствуйте, 
иначе попытка выйдет боком. А далекие предки, к приме¬ 
ру, верили, что женьшень весьма способствует... Только 
что-то я не пойму, зачем ты это дело РОК обозвал? Есть 
вполне конкретное медицинское обозначение... 

Или, может, ты имел в виду РЭР ЭРАМ, который рас¬ 
шифровывается как ОосіЫе йаіа Раіе ЭРАМ? Тогда в чем- 
го да, эго память с двойной скоростью чтения и записи (но 
удваивать ОРР не надо — все уже давно сделано за тебя). 
Это новый вид памяти, который только начинает использо¬ 
ваться в новейших 30-ускорителях, например, на базе 
ѲеоРогсе 256. Так как при работе с качественной графи¬ 
кой нужны текстуры большого размера, то и быстрая па¬ 
мять никоим образом не помешает. Даже наоборот: ви¬ 
деокарты, использующие ЭОР ЭРАМ, вкалывают эффек¬ 
тивнее аналогичных плат с 5ЭРАМ. 


Что такое технология ТМІЕ-Х? 


Технология чтения СО-РОМ дисков, придуманная 
фирмой Кепѵ/ооб. Ведь в наш век прогресса, когда встав¬ 
ленный в СО-РОМ компакт, того и гляди, выйдет на орби¬ 
ту на второй космической скорости, взрастить скорость 
считывания информации за счет повышения числа об/мин 
стало практически невозможно. Вот и придумали поста¬ 
вить в ряд несколько головок, что доло следующий эффект' 
информация считывается сразу с пяти-десяти дорожек 
большими блоками; это обусловливает совершенно заоб¬ 
лачную скорость обмена данными. Теперь Кепѵѵ'оос), как 





































ИІ ГС МАНИЯ 


сомая умная, продает 72-скоростные драйвы и стращает, 
что это далеко не предел. 



Ком намерить разрешение монитора? 


Нет ничего проще! Смотришь в техпаспорт монитора и 
узнаешь там размер зерна у твоего ящика. Берешь боль¬ 
шой папин циркуль. Втыкаешь его в центр экрана, приклады¬ 
вая как можно больше усилий, чтобы иголка прочно держа¬ 
лась на месте. Рисуешь окружность максимального разме¬ 
ра и получаешь радиус монитора. Дальше действуешь по 
формуле: пи-эр-квадрат разделить на размер зерна. 

Вообще говоря, разрешение монитора — величина пе¬ 
ременная и зависит от программы, которая в данный мо¬ 
мент овладела видеокартой и рисует на экран все, что ей 
заблагорассудится. Так, например, старичок РООМ рабо¬ 
тает в 320*240, а Оиаке под ЗДэФэХой бегает в 640*480. 
Тот же 1_ІпгеаІ может выдавать и 1600* 1200. У монитора есть 
разве что максимальное разрешение (скажем, у 14-дюймо¬ 
вого, как правило, 1024*768, у 17-дюймового — 
1600*1200). Меньше может, больше — ну никак. Макси¬ 
мальное разрешение как раз и определяется размером 
зерна и диагональю экрана. Обе циферки указаны в техпа¬ 
спорте к твоему ящику. 



Что такоо "затомоиио по Гуро"? 


Затенение по Гуро (оно же Ооіяаксі ЗЬасІіпд) — это хи¬ 
трый алгоритм, используемый для улучшения качество отоб¬ 
ражения трехмерной модели. Позволяет добиться плавных 



® без 


затенения 


с использованием зате¬ 
нения по Гуро 


цветовых переходов, обрабатывая три соседних пикселя и 
как бы усредняя их цвет. В результате получается пиксель с 
"усредненным' цветом, который и выводится на экран. По¬ 
смотри на картинки — сам все поймешь. Уясни лишь одно: 
Ооцгацб ЗЬасііпд — хорошо, если нет — плохо. 


роваться специальной утилитой — р$2гаіе. Если ты ценишь доброт¬ 
ный кваковский мультиплеер и предпочитаешь играть не с ботами, а 
с себе подобными хомо, то немедленно перерабатывай СОМ'ов- 


Скую мышь на колбасу и покупай нормальную Р5/2. Впрочем, если : 
отстрел фрагов в мультиплеере не является твоим любимым время¬ 
препровождением, можешь оставить СОМышь в живых. 
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Все вопросы шлите мне, 

Дмитрию Г орячеву, 

на адрес НоМіпе@ідготапіа.іѵ 
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гровой компьютерный клуб 

Р "ТеймПорт" 







ЗО компьютеров (ІпѴоІ Соіогоп 300, 
^64 МЬ НАМ, ЗОІх ѴоосіооЗ 13 МЬ) 
объединенных в мощную 100 МЫ* сеіъ 


Оиаке 3 
Оиаке 3 
каКгаН 
ИаІ! III» (ПС) 


С Ѵ.ГА 


НК: НІдп Зіаке* 
МесНѵгатгІог 3 

АѵР 

ОоІІа Іогс* 

Мегом 3 

И многие другие»,. 
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Иизкио цены. 
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Адрвс: 

м. Новые Черемушки 

ул.Новочеремушкинская, д.60, морп.З, 
тел. 331 -7744 о-таіі: дате рог* "'таІІ.ги 





Чем **Ш/2 мышь лучше мыши для 
СОМ-порта? 


М • *» т ЯРм 


Всем! Р8/2 порт гораздо быстрее СОМ-порта (сто¬ 
метровку, например, может осилить всего зо пару се¬ 
кунд). Состояние мыши, подключенной к Р5/2 порту, 
проверяется гораздо чаще, нежели у СОМ овской 
40-200 раз в секунду. Поэтому передвижение “попу- 
письных* мышков обсчитывается более плавно и они 



лучше реагируют на судорожные подергивания твоей 
конечности. Скорость опроса Р5/2 порта может регули- 
































































































Дениска Киселев 
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Знание, конечно, сила, но уме¬ 
ние пудрить мозги — вот настоя- 
цая ценность!" 

Любопытство — естественная черта 
человеческого характера. И поэтому 
прогнозы и предсказания всегда были в 
цене. Во все времена находилось п-ное 
количество личностей, готовых поверить 
в любой несусветный бред и приложить 
максимум усилий, дабы сделать оный 
бред реальностью. Оракулов ценили и 
уважали, за ними бегали толпы стражду¬ 
щих, жадно впитывавших каждое слово 
"великих пророков*. Оракулы, со своей 
стороны, старались не огорчать сдви¬ 
нувшихся на поиске истины последовате¬ 
лей, преподнося любой ясный как божий 
пень факт с такими заморочками, что 
сам черт ногу сломит. Плох тот оракул, 
который все знает. Настоящих пророков 
не любят, ведь куда удобнее общаться с 
пророками покладистыми, которые по 
мере надобности предскажут все, что 
заблагорассудится. Знание, конечно, си¬ 
ла, но умение пудрить мозги — вот на¬ 
стоящая ценность! 

Начало третьего тысячелетия — 
идеальное время для прогнозов Так как 
всемирный потоп, апоколипсис, глобаль¬ 
ное потепление уже сто раз до меня 
предсказали, придется взять зо основу 
тему нашествия взбесившихся компьюте¬ 
ров. В качестве отправной точки рас¬ 
смотрим фильм, 'Герминатор 2: Судный 
день”, а прикладным пособием послужит 
прогноз газеты ТозКіЬо Ѵізіолз о разви¬ 
тии компьютерной индустрии в течение 
ближайших десяти пет. И, знаешь ли, при 
детальном рассмотрении выясняется, 
что первый терминатор должен был ро¬ 
диться уж никак не а 2020-х годах, а го¬ 
раздо раньше. Впрочем, суди сам. 

Для создания нормального кибер¬ 
нетического мозга потребуется хороший 

процессор. Здесь все более-менее по¬ 
нятно. Закон Мура, который в последнее 
время уже устали то закрывать, то от¬ 
крывать, похоже, все-таки 'проживет" 
еще лет пять-десять. А значит, количест¬ 
во транзисторов на квадратный санти¬ 
метр кремниевой пластины будет еже¬ 
годно удваиваться. Следовательно, бу¬ 
дет у нас и один гигагерц, и два, и три, и 
так далее... Причем процессоры извест¬ 
ных производителей, АМР и ІпіеІ, пере¬ 
шагнут порог в 1 ГГц уже в 2000 году. 

Небольшая революция ожидает ин¬ 
дустрию средств ввода и вывода. В 2001 
году обещают-таки довести до ума тех¬ 
нологию распознавания речи и напло¬ 
дить кучу управляемых голосом пылесо¬ 
сов, кофеварок, телевизоров и магнито¬ 
фонов. Акцент сознательно сделан на 
бытовые приборы, потому кок развитие 



индустрии недорогих интегрированных 
чипов приведет к тому, что любая элект¬ 
робритва перед началом работы станет 
загружать МісгозоГі (!т) Вгііѵа-СЕ 
Соп$цтег ЕсІіМоп, измерять температуру 
пены, информировать о тупости лезвия, 
а перед выключением ненавязчиво так 
предлагать проапгрейдиться до ВгіГѵа- 
СЕ РгоГе&зіопаІ. 

Процесс компьютеризации добе¬ 
рется и до святая святых человеческой 
культуры — книг. Терминаторам, сам по¬ 
нимаешь, чрезвычайно интересна люд¬ 
ская литература. Уже сейчос возможно 
создание плоского І.СР экрана с таким 
же коэффициентом отражения, как и у 
листа бумаги. И если в 2000 году начать 
массовое производство таких устройств, 
то в самом ближайшем будущем газеты 
и книги будут выглядеть как обычные 
смарт-карты. Купил карточку "МК*, вста¬ 
вил в персональную электронную книж¬ 
ку, и вот уже на экране привычный лист 
бумаги, правда, с возможностью мас¬ 
штабирования, цветными фотографиями 
и видеороликами. Единственная пробле¬ 
ма — придумать интерфейс, способный 
по простоте и понятности конкурировать 
с обычным бумажным журналом. 

С приходом Оул@$ЬееІ карманный 

компьютер станет не роскошью, а по¬ 
вседневным атрибутом нашей жизни. Ус¬ 
тройство размером с пачку буможных 
листов формато А4 призвано заменить 
обычную записную книжку. По функцио¬ 
нальности находится где-то посередине 
между домашним РС и обычным листом 
бумаги. Надо тебе написать письмо? По¬ 
жалуйста! Записать телефонный разго¬ 
вор? без проблем! И есть ли необходи¬ 
мость говорить о таких возможностях, 
как чтение электронной почты, посылка 
сообщений плюс сотовый іелефон и уст¬ 
ройство для проведения видеоконфе¬ 
ренций в одном флаконе? И все это в 
том же 2000 году! 

Быстрее всего будет расти объем 
винчестеров. Уже в 2000-2001 году сто 
гигабайт на жестком диске станут обыч¬ 
ной вещью В 2002 году появятся первые 
голографические устройства хранения 
информации. Пять баллов каждому, кто 
представил в уме большую голографиче¬ 
скую картинку из политехнического му¬ 
зея. На самом деле, не так уж и далеко 
от истины. Представь себе эдакий винче¬ 
стер, хранящий картинки в виде голо¬ 
грамм, построенных лазерным лучом е 
специальном веществе. Плотность запи¬ 
си информации — до 12 с половиной ги¬ 
габайт на см 2 ! Прототипы юлографичес- 


ких дисков существуют уже сейчас... 
впрочем, если у тебя нет лишних ста ты¬ 
сяч буказоидов, рекомендую не беспо¬ 
коиться и потерпеть до 2004 года. 

Трехмерное отображение происхо¬ 
дящего на экране — голубая мечто лю¬ 
бого компьютерщика. Первым шагом в 
этом направлении станут 2,50 экраны. 
Ведь уже сейчас есть 1.С0 экраны, одина¬ 
ково четко покозывоющие картинку под 
любым углом зрения. Дело за малым — 
заставить монитор отслеживать угол 
зрения сидящего за компьютером и де¬ 
лать выводы: если пользователь изогнул 
шею аки удав и смотрит на монитор ис¬ 
коса, неплохо бы ему, болезному, пока¬ 
зать иконки сбоку, а то ведь шею себе 
свернет. Такие "умные' экраны при нали¬ 
чии толстого кошелька можно купитъ 
хоть сейчас, а в массовой продаже они 
появятся в начале 2004 года. 

Первые полноценные 30 мониторы, 
способные демонстрировать свободно 
висящие в воздухе элементы изображе¬ 
ния, появятся не раньше 2008 года Ины¬ 
ми словами, Бог его знает, появятся ли 
они вообще Опыты с использованием 
голографии, либо же с изменением плот¬ 
ности среды, начались сравнительно не¬ 
давно, и о каких либо результатах пока 
можно только мечтать. Если нечем за¬ 
няться, то можешь представить себе на 
досуге телевизор, превращающий стену 
дома в портал в другой мир. Ждать лет 
десять-пятнадцать — как минимум! 

На этой оптимистичной ноте пре¬ 
рвемся и вернемся в настоящее. Как ви¬ 
дишь, основная проблема всех фантас¬ 
тов и прочих предсказателей заключает¬ 
ся в том, что они не понимают одного 
простого каламбура: прогресс развива¬ 
ется отнюдь не в арифметической, а в ге¬ 
ометрической прогрессии. То, что десять 
лет назад казалось абсурдом, сейчас яв¬ 
ляется реальностью, а лет через пять 
станет достоянием истории. Уже очевид¬ 
но, что нашествие терминаторов долж¬ 
но было бы произойти не через тридцать 
и не через двадцать, а максимум через 
десять лет И, вероятнее всего, в 2029 
году подростки будут думать о фильме 
Камерона, что это кинолента о древней 
истории. И какой-нибудь там 'Вася-Э5- 
Х7", досмотрев сцену погружения Арни в 
кипящую паву и прервав телепатическую 
связь с местным киноизлучателем, поду- 
моег “Вот ведь дураки раньше жили! На¬ 
снимали всякой чепухи! Надо будет 
спросить у учительницы, что такое “кока- 
кола" и 'доллор'!..» 

















































30 ІІКга ■€ Камп 

Дабы нормально и без проблем поиграть в эту 
замечательную игру на тему Ре-Ѵоіі, пользуйся 
кодами. Вводить их надо прямо во время игры, 
точнее, в паузе (нажать Р]. Поехали! 

Воітсу — Прыг-скок, прыг-скок... 

ѲЬо$1 — Машинки не сталкиваются друг с другом. 
Неаѵу — Повышенная гравитация. 

Нііте — Компьютерные игроки становятся аг¬ 
рессивнее. 

Мопѳу — $200. Твоим именем должно быть «I 
сЬеаН. Вводить надо в меню ІІрдгабе. 

Мооп — Уменьшенная гравитация 
ЗІіррегу — Сцепление почти нулевое. 

Зііску — Улучшается сцепление с трассой. 

ТыгЬо — Удваивает скорость машины. 

ѴѴаг — Бесконечное количество ВоМІе КоскеіБ 
для всех! 

НаИ-Шп: 

Орросіпд Роге» 

Ну что, сложно забить расу X? Ладно, пожолею 
я тебя, лови читы. Для начало запусти файл 
Ы.ехе с ключами -сіеѵ -сопзоіе -дате дѳагЬох. У 
тебя должна появиться консоль со всеми при¬ 
чиндалами типа читов. 

ІМРІД5Е 101 — Получить на халяву все возмож¬ 
ное оружие и боезапас. 

/ООО — Режим... правильно, Бога! 

/ЫОаіР — Режим полета и прохождения 
сквозь стены. 

/N0 ТАКОЕТ — Враги тебя не замечают. Чем-то 
заняты, наверное... 

/МАР хххх — Перейти на карту хххх. 

/ѲІѴЕ хххх — Получить предмет хххх. 

/ОІѴЕ Ѵ/ЕАРОЫХ — Получить оружие X. 
Местное оружие: 

СКАРРІ.Е; КЫІРЕ; РІРЕѴѴКЕЫСН; ЕАѲІ.Е; М249; 
5МІРЕРКІРІЕ; РІ5РІАСЕР; 5НОСКРІРІЕ; 5РОРЕ- 
ІАІІЫСНЕР. 

/ОІѴЕ АММО_556 — Получить полный боеза¬ 
пас для М249. 

/ОІѴЕ АММО_762 — Получить полный боеза¬ 
пас для Бпірег РіІІе. 

ІінИапа Лопес ап<1 Ніе 
ІпсотаІ МасЬіпе 

Не мудрствуя лукаво, вводи коды прямо во вре¬ 
мя игры. 

а2егіт_5орКіа — Здоровье в упаковке. 
гтЬ_ѵ/іІІіе — Бесплатные подсказки 
♦акІИ_тагіоп оп — Режим бога. 
і)гдоп_ѳІ5а — Все оружие. 

Иѳгі Агепа ВІаіі 

Поскольку игра построена на движке «Анрыла», 
то и коды, введенные в консоли, действовать бу¬ 
дут примерно так же. 

АІІатто — 999 патронов для каждого оружия. 
ОосІ — Режим бога. 


РІу — Режим полета. 

ОНозІ — Прохождение сквозь стены. 

ѴѴаІк — Отключить две предыдущие опции. 

Оѵаке 3: Агепа 

Дабы открыть все анимации, запускай «КуТри» 
из командной строки следующим образом: 

рыакеЗ.ѳхе +$еіа д_зрѴібео$ 

«\ііег1 \1 \ііег2\2ѴіегЗ\3\1іег4\4\Ііег5\5Ѵіег6\6 
\1іегДДііег8\8» 

Дабы открыть все уровни, как будто бы ты про¬ 
шел их все на минимальной сложности, вызови 
консоль и введи /іатасНѳаІег. 

Дабы открыть все уровни, как будто бы ты про¬ 
шел их на самой крутой сложности, вызови кон¬ 
соль и введи /іататопкеу. 

Дабы открыть скин Багде, вызови консоль и вве¬ 
ди /тобѳі загдѳ/кгызабе 

Следующие читы работают только в мультипле¬ 
ере и только в том случае, если на машине-сер- 
ваке включена опция читов. Для этого сервер 
запускается через консоль: /сіеѵтар +тар 
имя_карты 

Коды запускаются как консольные команды: 
/дод — Режим Кармака (то есть бога). 

/діѵе аІІ — Все оружие. 

/діѵе — Дать предмет или несколько предметов. 
Список предметов: 

АІІатто — Весь боезапас. 

Агтог — Желтая броня. 

ЬаИІе $ы№ — Красная броня. 

ЫдЮк — Хех, а то ты не знаешь!.. 

ЯідЫ — Руна полета, 
доыпііеі — Кастет, 
дгаррііпд Ьоок — Крюк (СТР), 
дгѳпобѳ ІаопсНѳг — Гранатомет. 

Ьазіе — Руна скорости. 

НеаІтЬ — Здоровье. 
іпѵізіЬіІіІу — Руна невидимости. 

ІідЫпіпд дцп — Он самый, собственной персо¬ 
ной! 

тасЬіпедцп — Пулемет, 
тебкіі — Аптечка. 

регзопаі Іеіѳрогіег — Персональный телепор¬ 
тер. 

ріазта діт — Плазмаган. 

дыосі батаде — Угадай с трех раз. 

Раіідип — Рэйлган. 

Кедепегаііоп — Руна регенерации, 
госкеі ІацпсЬег — Ракетница 
зЬоІдцп — 111 отгон. 

5*аг Тгок: Нісісіеп ВѵіІ 

Доже самые отстойные аркадные квесты имеют 
право на читерство. Вводишь коды прямо во 
время игры. 

Вопез — Добавить Нурозргау в инвенторию. 


Ведущий рубрики 

Святослав Торик 

іогіск@ітаіі.ги 


Кігк — Вагон здоровья. 

ЗсоНу — Дает все ключи и карточки. 

$роск — Пропустить уровень. 

5ЖАТ 3: СІозе 
СНпгіеп ВоНІе 

Во время миссии нажми 5Ы8 + ~ (тильда) и сме¬ 
ло вводи то, что ускорит твой путь к победе! 
Віддегроскеіз — Бесконечный боезапас (то, че¬ 
го так часто не хватает в некоторых миссиях). 
СазыаІ — Анечка-а-а просило снять маечки... 
ОоцЫѳзЬоІ — Оружие стреляет намного быстрее. 
ЬоІзІгЖ — Преступников становится сложнее убить. 
Іатіееі — Выполнить все задания и получить 
очередную медальку на шею. Естественно, за¬ 
кончить миссию с победой. 

.ІоЬпѵ/оо — Во-о-о-о-о-обще-то эт-т-т-тот чи-и- 
и-ит тормоз-з-з-зит игру-у-у-у.!.!.! 

ІЫ5ІІП Преступники никогда не сдаются (наруч¬ 
ники можно выкинуть). 

пс17 — Раненые дольше и активнее истекают 
кровью! 

позЬабез — Легким движением руки ночные мис¬ 
сии превращаются... превращаются... в дневные!!! 
5ѵ/аіІогсІ — Бессмертие для всех, даром — и чтоб 
никто не ушел!.. 

Ѵ/ЬозуоыгЬозз — Хм... введи и возрадуйся! 

ТЬп ѴѴЬееІ оі Тіте 

Поскольку ТЬе Ѵ/ЬееІ оі Тіте был создан на 
движке ІІпгеоІ Тоіяпатепі, читы местами совпа¬ 
дают. Так что открывай консоль и — вперед да с 
песней! 

АІІатто — Все оружие. Весь боезапас. Весь ру- 
лез... 

ЬеЬіпсІѵіеѵѵ 1 — Вид от третьего лица. 

ЬеНіпбѵіеѵѵ 0 — Соответственно, не от третьего. 
РІу — Режим полета, 

ОЬозІ — Сквозь стены. 

Ѳоб — Режим Фрэнка Герберта... Тьфу!!! То есть 

— Роберта Джордано. 

іпѵізіЫе 1 — Делает тебя невидимым. 

ІпѵізіЫе 0 — Делоет тебя видимым. 
кіІІоІІ [сіазз] — Убить всех персон данного клас¬ 
са. 

кіііраѵѵпз — Убить всех монстров, 
ріауегзопіу — Тормозит время. Введи снова, что¬ 
бы время снова шло (и да будет вовеки тик-так, 
тик-так, тик-так... сорри, глючит), 
зіолпо # — Установить скорость игры (1.0 — по 
умолчанию). 

зѵѵіІсНсоорІеѵеІ X — Сервер включает карту X с 
установками СоОр 5іу!е ѴѴеароп Саггуіпд. 


Все коды проверены и неоднократно іпэотестированы 
на компьютерах редакции. У нас они работают. Если ты 
пользуешься нормальными версиями, а не всякими бе¬ 
тами-недоделками или перевранными руобсификация- 
ми, и если у тебя руки из нужного места заточены, то все 
это богатство гарантированно будет действовать. 





























зѵѵіІсЫеѵеІ X — Просто перейти но уро¬ 
вень X. 

ѴѴаІк с Режим ходьбы. 



ШИС МЕРСРМ 


ТотЬ ІаМвк ТЬе 

Іаіі Кѳѵеіаііоп 

По традиции, Лара занимается читерством 
с помощью особых телодвижений. Ну, кесарю 
— кесарево, оно и понятно. Итак, секретные за 
клинания а-пя телодвижения а-ля легкая йена 
вязчивая эротика для просвещенных читоманья 
ков! 

Пропустить уровень: 

Повернись лицом на север 
И включай рюкзок скорее. 

Посмотри сейчас же компас. 

Убедись, что он в порядке. 

Мчись немедля в Лоад Г оме, 

НЕіР зажми и, отпусков, 

Инвенторий закрывай — 

Следующий предстонет левел. 

Бесконечное количество предметов: 

Повернись опять на север, 

Инвенторию открыл ты? 

Посмотри опять же компас 
И курсор ставь на аптечку 
Зажимай но клаве СІІЫЗ'ы. 

Отпуская — получаешь 
Всех предметов бесконечно. 

Это типа очень круто! 

Все оружие: 

Сделай то же, что и выше: 

Открывая инвентори, 

Ставь курсор ты но аптечку, 

Ту, что очень Іогде зовется, 

Зажимай большое слово 
Вот из этих литер — УѴЕАРОЫ5, 

Отпускай. И арсенал твой 
Пополняется конкретно. 

Р.5. Как легко сделать равнение на север? Про¬ 
сто подойди к любому блоку, что смотрит но се¬ 
вер, вскарабкайся на него, и твоя Лара будет 
смотреть аккурат в нужном тебе направлении. 


(Жіта IX 


Приятель-читатель! Разработчики и ответствен¬ 
ные дезигнеры из далекой Опдіп Зузіетз честно 
предупреждают, что если ты вдруг решил по- 
юзать читы типа «режим попета» или «абсолют¬ 
ный аватар», то ты можешь сильно пролететь (в 
прямом смысле) мимо основной сюжетной ли¬ 
нии. Дело в том, что в «Ультиме» имеются сюжет¬ 
ные триггеры, которые, летая аки птица, можно 
миновать — потому как, чтоб они сработали, на 
них ножкой наступить нужно. И без них весь сю¬ 
жет летит в тартарары и там остается лежать, 
поруганный и обесчещенный. Так что будь осто¬ 
рожен, не перехитри сам себя! 

Чтобы врубить читы, нужно зайти в директорию 
«Ультимы 9» и найти файлик с названием 
бѳкюІТ.ктр. Теперь нужно открыть его любым 
текстовым редактором — от Могіоп Ебікэг до 
ІЧоІерасІ. И вставить туда следующие строки: 


[СЬеаі Соттопсіз] 

аІН-зЬйі+і - ♦оддІе_аѵаІаг_іпѵцІлегаЫе 
аІН-вЫЙ+І = ІоддІеаѵаІагЯу 

Теперь прямо в игре нажми аІИ-зНіТн-і, добы пре¬ 
вратиться в аватара абсолютного и неуязвимого, 
или аІИ-$Нйі~Н для превращения в аватара летаю¬ 
щего и сквозь стены проходящего. Можно еще 
забиндить пару-тройку клавиш для других функ¬ 
ций (их тоже надо вставить под строкой [СЬеаТ 
Соплтапдз]), предварительно назначив им соче¬ 
тание клавиш но примере первых двух читов: 
ра$5_опе_Ноцг — Пройдет один час. 
ішро 5 $_опе_Ьоиг — Стрелки часов — на час назад 
ра$5_опе_тіпШе — Пройдет минута. 
ііпра5$_рпе_тіпіЛе — Стрелки часов — на мину¬ 
ту назад. 

Іоааіе вчп — Включить/отключить солнце. 


ТоддІе_ѵгіпс1 — Включить/отключить ветер. 
ТоддІе_5іогтп5 — Включить/отключить штормы 
Тоддіе_аѵаТаг_Та$Т — Включить/отключить 
«скоростного» аватара. 

И есть еще один ХИНТ, до кучи и во славу 
аватарскую. Когда у тебя открыт рюкзак, то 
монстры почему-то тебя не атакуют. А в ре¬ 
жиме рюкзака оружие все еще дееспособно. 
Ток что перетаскиваешь рюкзачок подальше 
к краю экрана — и давай крошить монстров в 
кровавую капусту! 

А еще зо домом Аватара есть повешенная 
кукла, на которой все нормальные игроки 
тренируют свое мастерство. Ты же, если хо¬ 
чешь, можешь не тренировать. А вместо это¬ 
го влезть на виселицу и оттуда перепрыгнуть 
через забор. За забором в кустах есть рычаг. 
Нажав его, ты откроешь различные телепор- 
теры, которые либо дадут тебе крутую бро¬ 
ню, либо приведут тебя в один из регионов 
Британнии. Вот только назад пути уже, хе-хе, 
не будет... 

Как вариант: взять крутую броню из секрет¬ 
ного телепортера, затем уже идти к гадалке и 
оттуда обычным ходом в Британнию. 

ІІпгеаІ Тоцгпатѳп* 

Девочки и мальчики, если вы нацелились на 
нечестный мультиплеер, то вам вовсе не сю¬ 
да. Сегодня у меня в рубрике читы только для 
сингловых сражений. Вот если очень хочется 
поскорее увидеть отДго, то — пожалуйста, к 
вашим услугам. Для начала нажми тильду (*-). 
Теперь вводи следующие читы: 

ІатіНеопе — Врубить режим читов и кодов. 
АІІатто — И абсолютно все боеприпасы. 
ЬеЫпсІѵіеѵѵ 1 — Вид от третьего лица. 
ЬеЬіпсІѵіѳтѵ 0 — Вид отнюдь не от третьего лица. 
Оу — Режим полета. 

ОЬозІ — Прохождение сквозь стены. 

Оосі — Режим Бога. 

кіІІоІІ [сіазз] — Убить всех врагов определенного 
класса. 

1.оа<Зе<3 — Абсолютно все оружие. 

ореп [тарпате] — Перейти на карту [тар- 

пате]. 

рІауег$ОПІу — Замораживает таймпимит. Дабы 
заработал, нужно ввести снова. 

ѴѴаІк — Режим ходьбы (отменяет полет), 
зцтгтюл [Нет] — Получить предмет. 

Список предметов: 

ѴѴагНеасДаітсЬег, Епіогсег; ОоцЫеЕпІогсег; 
Міпідиіп2; РаІзеСап; ЗНоскРіНе; ЗпірегЕіЛе, 
ІГГВіоКіИе; ІДЕідЫЬаІІ; 1)Т_РІаскСаппоп; 
СНаіпзаѵѵ. 
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Е сли игры ломают, то это кому-нибудь нужно. Тебе, мне и 
твоему другу Васе, который на прошлой неделе носился 
по подъезду и орал благим матом, что, мол, кибердемон 
на низшем уровне сложности играет нечестно и вообще всячески 
жульничает, убивая его, Васю, с трех попаданий. Что бы делал этот 
Вася, не будь на свете добрых людей, сломавших РООМ и открыв¬ 
ших коды... Для кого-то взлом игр — это хобби, для кого-то — про¬ 
фессия. Только все сходятся во мнении, что взламывать игры хоть и 
трудно, но чертовски интересно. Докопаться до сути программы, 
развинтить ее на составляющие и одержать верх над игрой, полу¬ 
чить полную неуязвимость, все оружие и вдогонку звание почетно¬ 
го героя всех времен и народов не это ли цель желанная? Про 
это мы и будем сегодня говорить. И не страшно, если весь твой опыт 
копания в программном коде приводил лишь к одному неутеши¬ 
тельному результату: вскрытая программа просто переставала ра¬ 
ботать. Однако не так страшен зверь, как его малюют злые про¬ 
граммеры. Читай рубрику «Вскрытие» — как-нибудь прорвемся. 

Как это работает 

Для начала давай условимся, что именно мы будем понимать под 
«взломом игры». Итак, взлом программы — это изменение какого- 
либо кода в ней либо изменение значения различных показателей 
в программе (в нашем, «игровом», случае речь пойдет об измене¬ 
нии количества здоровья, патронов, заклинаний и вообще всего, 
что можно изменить). Частным случаем взлома также можно счи¬ 
тать русификацию игры — в этом случае ты переписываешь текст, 
зашитый в программу, или же перерисовываешь графику. Напри¬ 
мер, пишешь на текстуре «Вася — ламер!» и наблюдаешь результат 
своих трудов непосредственно в виде настенной живописи (впро¬ 
чем, это очень относительная русификация). Однако оставим руси¬ 
фикацию на потом и побеседуем о том, что можно вытворять с иг¬ 
рой. 

И сразу оговоримся, во избежание проблем с морализатора¬ 
ми и им подобными блюстителями законности, частенько встречаю¬ 
щими всюду, где надо и где не надо. Сообщаю: любые измыватель¬ 
ства, творимые над игрой в целях личного самоудовлетворения, 
противозаконными не являются. Вот если ты свой худо-бедно руси¬ 
фицированный вариант продавать начнешь — тогда да, это ни в ка¬ 
кие ворота не лезет. А для личных нужд — развлекайся, сколько ду¬ 
ше угодно.;) 

Итак, определимся, что, по сути своей, представляет собой 
программный код? Набор закорючек и одному лишь компьютеру 
понятных символов. Тебе в них разбираться совсем не обязательно, 
порой достаточно лишь поверхностного знания того, как все это 
работает. Любая игрушка состоит из исполняемого файла и кучи 
дополнительных, в которых хранится графика, видео и звук. Допол¬ 
нительные файлы могут быть слиты заботливыми разработчиками в 
один большой архив, чтобы осложнить жизнь тебе и прочим люби¬ 
телям копаться во внутренностях программы (так, например, посту¬ 
пила ВІііюгсі со своим ЗіагСгаЙом или ѴѴезіѵѵооб с ТіЬегіап 5цп). 
После запуска игрушки основной исполняемый модуль загру¬ 



жает в память всю необходимую графику (текстуры, модели монст¬ 
ров, фейс игрока и модели его оружия), звуки (выстрелы, крики и вой 
противников) и начинает цикл исполнения (программисты, как пра¬ 
вило, называют его дате Іоор, или же епдіпе — движок). Движок 
работает по кругу, раз за разом повторяя следующую последова¬ 
тельность действий получить информацию от игрока (обработать 
нажатие на клавиатуру и передвижение мышки), выполнить все обя¬ 
зательные процедуры (переместить модель игрока в нужном на¬ 
правлении и передвинуть монстров) и донести результат работы до 
пользователя (изобразить на экране картинку). Закончив цикл и по¬ 
казав на экране кадр, компьютер вновь обрабатывает команды 
пользователя и т. д, — по кругу. Теперь давай посмотрим, как это 
все работает, на примере ІІпгеаІ. 

Представь себе длинный узкий коридор, в одном конце кото¬ 
рого. любовно поглаживая ракетницу, стоишь ты, а на другом ска¬ 
лит зубки толстенький Скаарджик. В начале цикла движок опросит 
клавиатуру и мышку, чтобы узнать, что именно ты от него хочешь. 
Предположим, ты пытаешься стрейфиться влево и одновременно 
стреляешь из КІ. в монстра на другом конце коридора. Узнов, что 
нажата клавиша «влево» и клавиша «выстрел», программа перехо- 
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дит ко второй стадии цикла и передвигает твою модель 
влево на несколько сантиметров (на самом деле ты дви¬ 
гаешь всего лишь на сотые доли миллиметра, ведь цикл 
идет каких-то 30-40 миллисекунд; но для простоты поз¬ 
волю себе небольшое преувеличение). Вместе с тем 
программа создает новый объект «ракета», запоминает 
его начальные координаты, направление и скорость 
движения. Еще у нас остался Скаардж. Предположим, 
что близкая добыча вскружила ему голову, посему он 
просто двигается к тебе с максимально возможной ско¬ 
ростью. Переместив модель монстра и осознав, что в 
этом цикле больше вроде двигать некого, программа пе¬ 
реходит к третьей стадии: выводит на экран картинку и 
начинает цикл сначала. 

В следующей серии (действующие лица те же) на¬ 
шей мыльной оперы игрок продолжает двигаться влево и 
упирается в стену. Программа сравнивает его коорди¬ 
наты с координатами стены и прекращает перемещать 
модель. Ракета продвинулась на метр вперед. Скаардж, 
в свою очередь, приблизился к своему завтраку еще на 
полметра. 

В третьей серии может наступить Нарру еп<± коор¬ 
динаты ракетного снаряда и Скаарджа совпадают и программа 
обрабатывает сначала процедуру «большой бум» (выводя на экран 
взрыв и проигрывая соответствующий звук), а затем почетную про¬ 
цедуру «похорон» (заменяет модель Скаарджа но несколько крова- 
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вых ошметков в свободном полете). Далее стирает объект 
«монстр», объект «снаряд» и все их характеристики из памяти, за¬ 
быв о них, как о страшном сне. С другой стороны, Скаардж все-та¬ 
ки не настолько туп, и, пораскинув мозгами, может стрейфануться 
вправо и освободить ракете дорогу Что будет дальше и чем набьет 
себе желудок Скаардж через два-три такта, если игрок будет про¬ 
должать тупо бодать лбом стенку, гы и сам поймешь. 

А теперь представь' обрабатывая на втором цикле объект 
«снаряд», программа неожиданно обнаружит, что показатели 
«скорость» и «убойная сило» взлетели до запредельных высот. И 
ракетница теперь стреляет быстрее АКМ, а каждая ракета при по¬ 
падании устраивает маленькую Хиросиму (не без твоего вмеша¬ 
тельства, естественно). Монстра разнесет на куски уже на втором 
ходу, а ты позноешь скрытый смысл взлома игры. 

Как это ломать 

Для начала неплохо было бы обзавестись хорошей смотрелкой, ко¬ 
торая превращала бы все эти непонятные закорючки в обычные 
шестнадцатеричные числа Подойдет любая, но я бы все же поре¬ 
комендовал НѴіеѵ/ или Нех ѴѴогкзНор. Иток, все нужное у нос есть, 
да и цель тоже как бы имеется — влезть в программу и изменить 
нужные значения. Для выполнения этой задачи есть три способа. 

Первый — отредактировать непосредственно программу. То 
есть открыть в редакторе ехе шник и изменить нужные значения. 
Скажем, герою дается в ночале игры 3 жизни. Лезешь в файл и пы¬ 
таешься отыскать то место, где явным образом прописано это зна¬ 
чение. Ставишь том РР (256), сохраняешься и даришь облегченный 
вариант игрушки своим друзьям. В давние времена это был практи¬ 
чески единственный способ взломать программу, причем наиболее 
простой — тогда игрушки умещались но одну дискетку и работоли 
под йО$. Основная сложность заключалась в отыскании нужного 
значения. Без базовых знаний ассемблера было не обойтись Те¬ 
перь же, когда один лишь исполняемый файл может занимать мега¬ 
байт и больше, копание в коде стало занятием неблагодарным Без 
дебаггера и трейсера можешь даже и не пытаться. Посему оставим 











































































































первый способ ученым хакерам и обра¬ 
тимся ко второму. 

Каждая первая игра в наше время 
предоставляет пользователю возмож¬ 
ность сохраниться. Что происходит при на¬ 
жатии на кнопку 5аѵе? Программа созда¬ 
ет на диске файл и записывает туда все из¬ 
меняемые значения из памяти. В 30 асііоп 
это может быть информация о здоровье ге¬ 
роя и монстров, их оружии и расположе¬ 
нии на карте уровня В пошаговых страте¬ 
гиях и ВРС — хитпойнты и характеристики 
персонажей, содержимое их карманов и 
расположение предметов на уровне. А 
нам остается лишь изучить файл с сохра¬ 
ненной игрой, понять, что и куда распиха¬ 
ла программа, и изменить нужные значе¬ 
ния. Если ты вспомнил, что 5 аѵе-файл к иг¬ 
ре может занимать от 100 килобайт до 4 
мегабайт и теперь лихорадочно подсчиты¬ 
ваешь в уме, сколько времени тебе при¬ 
дется грохнуть на поиск одного значения, 

то это ты зря. Есть один очень про / а; „.Шестеро уже слегка погибли. Посчитай, сколько раз по 6 в 10000... 

соб «поиска по изменениям», позволяю¬ 



щий за пять-десять минут взломать сохра- 

ненку, если только она не запакована или не закодирована. 

Для примера возьмем НоММ 3. Допустим у твоего героя в от¬ 
ряде есть 10 лучников и ты хочешь слегка, роз в пятьсот, увеличить 
их количество. Запускаешь игру, выходишь героем во чисто поле и 
выкидываешь, для чистоты эксперимента, всех воинов из отряда, 
кроме десяти лучников. Сохраняешься, выходишь и копируешь 
файл в отдельный каталог. Снова загружаешь игру и отделяешь от 
отряда одного лучника, которого тут же посылаешь в отпуск. Сно¬ 
ва сохраняешься. Теперь открываешь два полученных 5аѵе-файла в 
редакторе и сравниваешь их. Умная программа тут же показывает 
тебе отличия. Если в файле обнаружится больше двух измененных 
значений, то снова загружай «Іероев», делай из девяти лучников 
восемь, сохраняйся и сравнивай третий файл с первым и со вторым. 
Совпадений станет меньше. Если в конечном итоге у тебя все рав¬ 
но получилось больше одного измененного значения (скажем, два) 
— не беда, меняй оба. Только помни, что цифровые значения про¬ 
грамма хранит в шестнадцатеричной системе счисления. Гак что 
прежде, чем писать в файл цифру 10000, надеясь получить соответ¬ 
ствующее количество новобранцев, открой виндовый калькулятор 
и переведи число из десятеричной (ОЕС) системы в шестнадцате¬ 
ричную (НЕХ). Теперь зсиружай «Героев» и иди мочить неверных. 

Второй способ действует практически безотказно на боль¬ 
шинстве ваѵе-файлов. Но некоторые игры хранят информацию в 
таком виде, что сам черг ногу сломит, пытаясь в них разобраться. 
Тогда можно прибегнуть к третьему способу и попытаться модифи¬ 
цировать данные непосредственно в памяти машины — в тот мо¬ 
мент, когда игра не ожидает никакого подвоха. Для этого потребу¬ 
ется скачать программку, позволяющую просматривать содержи¬ 
мое РАМ и изменять отдельные значения. Для 005 рекомендую 
Сате ѴѴігагб 32, в ѴѴіпсІоѵ/5. лучше всего работает Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог. Принцип действия практически тот же самый, что и в слу¬ 
чае С сохраненной игрой. Вернемся, допустим, к НоММЗ. Оставь у 


героя всего один отряд и поищи в памяти число воинов в этом отря¬ 
де (если у тебя десять лучников, то и ищешь в десятеричном режиме 
цифру 10) Программа почти наверняка найдет больше одного зна¬ 
чения Выкидываем одного воина и тем самым сужаем круг поиска 
Потом еще одного, и еще, и еще... И так до тех пор, поко не оты¬ 
щем тот самый единственный адрес в памяти, по которому хранит 
ся нужная информация. Далее исправляешь циферку, скажем, на 
10000 и радуешься своей собственной гениальности. Если циферок 
все же несколько (а такое бывает), придется немного поэкспери¬ 
ментировать, пока не выяснишь нужный адрес. 

В МТС также есть кнопочка «Ргееге». Указав адрес ячейки в 
памяти и «заморозив» ее, гы тем самым делаешь содержимое ячей¬ 
ки постоянным. Функция (гееге весьма полезна в асііоп-игрох и в 
аркадах, когда требуется сделать героя бессмертным. Только учти 
— в мультиплеере этот способ не пройдет. Изменив значение ячей¬ 
ки, ты нарушишь синхронизацию между своей машиной и серве¬ 
ром. Последний будет считать, что у тебя все еще 100 жизни, и коі 
дп ты поймаешь ракету, сервер переведет тебя в разряд трупов 
Короче, либо игра повиснет, либо одно из двух. 

Как это использовать 

Масса способов, поверь мне. Можешь делать с помощью МТС 
трейнеры и раздавать их своим друзьям. Можешь с невероятной 
скоростью проходить одну игру за другой, и знакомые станут счи¬ 
тать тебя датедобом. Как хочешь, так и используй. Или, скажем, 
проведи такой эксперимент. Попробуй разобрать игру до винти¬ 
ков, взломать все, что можно взломать. А потом пройди ее, взло¬ 
манную, на высшем уровне сложности, не используя ни единого чи- 
та. И преисполнишься тогда ты сознанием собственной крутости и 
классности. А если и не преисполнишься, то и черт с ним, зато игру 
пройдешь.;) 
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Вечер. Добрый. 

Первое января наступило. И почему-то ничего 
не случилось Лопнул большой мыльный пузырь 
проблемы У2К, и доже как-то обидно стало — жда¬ 
ли, понимаешь, ждали, и вот вом! Компьютеры, не 
моргнув глазом, промотали где-то глубоко у себя в 
недрах три нолика и, кок ни в чем не бывало, про¬ 
должили мирно считать байты и биты. Редкие отго¬ 
лоски ошибки программистов 70-х проявились 
лишь в виде смешных глюков на сервере посольст¬ 
ва Новой Зеландии, где всех посетителей поздрав¬ 
ляли с новым 1999999 (и девять в периоде) годом. А 


где же обещанный фейерверк ядерных боеголо¬ 
вок? Где же метеоритный дождь сорвавшихся с ор¬ 
биты спутников? Почему даже доисторическое мос¬ 
ковское метро, где ходят поезда, построенные еще 
во времена татаро-монгольского ига, перескочило 
злосчастную дату без единой неполадки (могу под¬ 
твердить, так как Ѵ2К встречал в вагоне поезда). 
Опять обманули, да? 

А в общем, не будем о грустном! Что было, то 
прошло, и все уже позади. Хотя, как тонко подметил 
один телеведущий, комментируя фразу Уильяма Ге¬ 
нри Гейтса III о том, что все ошибки еще впереди, — 


«кому, как не первому человеку МісгозоК, точно 
знать о количестве глюков». Билли, ты же читаешь 
этот журнал (I), признайся, расскажи нам о своем 
гениальном плане, который должен сработать 32 
мартобря и под прикрытием ошибки Ѵ2К испортить 
все программы конкурентов! Шутка, естественно, 
но вы меня поняли :-). 

Несмотря ни но что, с Новым Годом вас всех. 
Ну и что, что он прошел, ну и что, что повторяюсь — 
просто с Новым Годом. На всякий случай ;-). 

Ведущий рубрики 

ѴіѴ 

ѵіѵ@ідготапіа. г и 
/СО ШѴ: 1872840 


Онлайновый 



С выше девяноста процентов российских 
пользователей Сети сидят там исклю¬ 
чительно через модем. Ночь и (часто) 
день занимают телефонную линию и посылают в 
магазин всех родственников, которым пришла в го¬ 
лову бессмысленная идея куда-нибудь позвонить. 
Телефон, по нашим, заядлых интернетчиков, поня¬ 
тиям, имеет право на жизнь только потому, что спе¬ 
циально для него строители проводят кабель. Кото¬ 
рый, само собой, любой разумный человек немед¬ 
ленно втыкает в модем, а сому трубку с кнопочками 
зашвыривает на антресоли, дабы всякие вредные 
личности не могли прервать радость утреннего (а 
также дневного и вечернего) коннекта. 

И вот когда родственники в очередной раз на¬ 
чинают подступаться к твоему коннекту с целью по¬ 
рвать его на ірелки, ты, гордо эдак откинув голову, 
им и говоришь: «Ну, типа, черепа, телефон — это 
придуманный способ обмана. Я тут про такое дело 
прочитал в «Игромании» — интернет-телефония на¬ 
зывается,,. Короче, я сейчас запущу прогу, а вы го¬ 
ворите вот сюда, в микрофон». И черепа, забыв 
про свой дурацкий телефон, с энтузиазмом начнут 
использовать достижения прогресса. 

В теории 

ІР протоколу — ему, собственно, абсолютно без¬ 
различно, что, куда и зачем передавать. Поэтому, 
если установить на двух подключенных к сети ком¬ 
пьютерах программу, которая будет преобразовы¬ 
вать голос пользователя в последовательность бай¬ 
тов и пересылать все это другому юзеру, а про¬ 
грамма другого пользователя будет выполнять об¬ 
ратную операцию, то получим частный случай Ин¬ 
тернет-телефона. Который будет глючить, тормо¬ 
зить и всяческими другими способами отличаться от 
своего коллеги с антресолей. 

Причин тому несколько. Первая — несоответ¬ 
ствие скорости передачи информации модемом и 


скорости человеческой речи. Язык работает раз 
этак в десять быстрее, и чтобы за ним угнаться, на¬ 
до обзавестись выделенной линией. Приходится 
звуковую информацию сжимать и кодировать. Если 
применить один из новеньких алгоритмов паковки 
аудио-информации, то с передачей полученного 
потока данных справится даже старенький модем 
на 14.400. Вернее, справился бы, если не был бы 
подключен к Интернету. 

Ибо Интернет, особенно в нашем отечестве, 
заслуживает почетное звание «Тормоз с дипло¬ 
мом», и ряд наград «За пересылку е-таі! всего за 
10 часов», и «За са¬ 
мую устойчивую и ка¬ 
чественную связь (в ка¬ 
вычках)». Кто-то может 
возразить: «Как же 
так?! Я со своим «Курь¬ 
ером» сливаю по 100 
мегабайт за ночь, и 
связь у меня ни розу не 
рвется!». Но файлы и 
голосовые данные — 
это небо и земля. Если 
какой-нибудь сервер 
задержит на пору се¬ 
кунд кусочек твоей 
«Любимой_песен- 
ки.гпрЗ», то ничего 
критичного не случит¬ 
ся. А вот если твой 
разговор по интернет- 
телефону будет состо¬ 
ять преимущественно из пауз, а собеседник вместо 
«Юля! Я тебя люблю» услышит «.ля! ..еб! ...блю!», то 
у тебя появятся все шансы укрепить отношения с со- 
беседником(цей). 

Задержки при пересылке, потеря пакетов ин¬ 
формации и прочие мелкие радости в случае голо¬ 


сового общения становятся крупным паскудством. 
Бороться с ним можно по-разному (здесь все спосо¬ 
бы хороши), например, сменить провайдера либо 
же звонить по нофелету в ночные часы, когда Сеть 
не так загружена. Тем паче, новый протокол ІР6 
уже не за горами. И если все действительно будет 
так, как обещают разработчики ІР6, то Сеть нако¬ 
нец-то научи іси выделять в потоке информации те 
пакеты, которые надо доставить как можно скорее 
(голосовая информация, Іеіпеі-соединение), и те, 
которые могут еще секунду-другую подождать. И 
тогда... 


А пока можно, любопытства ради, познако¬ 
миться с программками голосового общения и, ес¬ 
ли есть микрофон, даже попробовать их в действии. 
Если ты и твой собеседник подключены через одно¬ 
го и того же провайдера и сидите на хороших 
АТСках, то телефон можно отправить в отпуск. 
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ВЫ ПЛАТИТЕ ТОЛЬКО ЗА ТО, ЧТО ВАМ НЕОБХОДИМО! 

2-МаіІ - платный почтовый 2-5іІе - мини-сайт 5 МЬ 2-Меж$ - доступ к пеѵѵв- 


2-5иг?- ОіаІ-ІІр $1 в час 
(ночью - $0.5!) 

Новый тарифный план 
2-5игГ идеально сочетает 
в себе надежность и 
безопасность со свобод¬ 
ным "плаванием" по сети 
Интернет, и при этом 
позволяет рационально 
расходовать денежные 
средства. 


сервис ($12 в год) 

Ваш почтовый ящик никто 
не сотрет, сервер, храня¬ 
щий почту, будет всегда 
доступен. А какая 
техподдержка! 

Вы платите деньги не за 
электронную почту, а за 
ее качество! 


($12 в год) 

Ваша домашняя страничка 
достойна большего! 
Приобретая 2-ЗДе, Вы 
получаете не только 
достаточное дисковое 
пространство, но и домен 
третьего уровня на 
доменах гтаіі.ги, ок.ги, 
ги.ги, ісі.ги, диаке.ги 


серверу ($12 в год) 

Для самых бережливых - 
экономичные 
комплексные пакеты 
услуг 2-Раск и 2-Тіпу! 



Линия продуктов 2-І.іпе - для тех, кто экономит время и деньги! 
Техническая поддержка для всех видов сервиса - круглосуточно! 


2ЕЛІОІУЛІ.5.Р. 
р ://іямяі іяі . ж т а і I. г и 
Е-таіІіпіоФхтаіІ.гіі 
Л>.: (095)2504629 















На практике 

Все программы, как известно, бывают двух типов: 
одни работают, другие нет. Нас будут интересо¬ 
вать преимущественно вторые. Среди них, опять 
же, можно выделить три класса: «чистые» програм¬ 
мы коммуникации юзер-юзер (у тебя есть програм¬ 
ма, у Васи есть программа, а как вы друг друга най¬ 
дете, это уже не ее, программы, дело); программы, 
оперирующие через сервер, координирующий все 
соединения и исполняющий роль мини-АТС; нако¬ 
нец, программы, представляющие собой надстрой¬ 
ки для какого-нибудь распространенного коммуни¬ 
кационного клиента (ІСО, АСХ Ме$$епдег), добав¬ 
ляющие возможности голосового общения. 

Из простых программ клиент-клиент наиболее 
известны Іпіегпеі РЬопе (ѵѵѵѵѵѵ.ѵюса//ессот), Мѳсііа 
Кіпд Таік ( \ѵѵлѵ.тѳдіагіпд.сот ) и ѴѴѳЬРНопе 
(ѵпѵѵ/.тіке$еІІ.пѳ1/\ѵеЬрЬопе/іпсіех.Ь*тІ\. Все они 
обладают схожим кругом воз¬ 
можностей, требуют соедине¬ 
ния с Сетью на скорости 
14.400 и выше (это в Штатах, а 
при наших провайдерах и ли¬ 
ниях хорошо, если на 28.800 
справится), используют мно¬ 
жество продвинутых алгорит¬ 
мов кодирования аудио-сигна¬ 
ла, компенсирующих потерю 
отдельных пакетов (чтобы сло¬ 
ва не обрывались на полусло¬ 
ве) и поддерживают не только 
голосовое общение, но и ви¬ 
деоконференции. Все три про¬ 
граммы нетребовательны к ре¬ 
сурсом компьютера; распро¬ 
страняются по «шароварно- 
му» принципу. 

Софт для проведения Ин- 
тернет-конференций и просто для общения в он¬ 
лайне есть у каждого пользователя ѴѴіпбоѵѵз 98. 
Это МісгозоЙ ЫеіМееІіпд. Поставив программу и 
зарегистрировавшись на сервере, пользователь 
получает свой уникальный номер, а вместе с ним и 
доступ к списку других пользователей. Выбрав со¬ 
беседника и пингнув его для проверки связи (если 
пакеты не ходят, то хоть обкричись в микрофон — 
все равно тебя никто не услышит), пользователь 
«звонит» собеседнику, и если тому настолько нече¬ 
го делать, что можно даже и потрепаться, то начи¬ 
нается диалог. В процессе диалога участники могут 
печатать в общем окошке чата и рисовать друг дру¬ 
гу картинки. Сразу оговорюсь: для всякого рода пи¬ 
кантных знакомств ЫеіМееГтд не подходит — здесь 
не так уж и много пользователей, а русских и того 
меньше. 

Если ставить и разбираться с дополнительным 
софтом лень, можно просто скачать ІСО ІрТаІк 
( \ѵу^у.суЬѳгтаІІ.со.п2/сопіо5оН /) или Каѵе 2 
(ѵѵѵт.гаѵѳѵаг.сош); убедить всех в своем контакт- 
листе аськи, чтобы они тоже скачали и поставили 
себе одну из этих утилит; и простым нажатием кно¬ 
почки начать «звонить» всем своим ІСО'шным зна¬ 


комым. Ночью, или в другое время, когда качество 
коннекта ощутимо вырастает, можно вполне не¬ 
плохо потрепаться. 

Чукча — модем — Интер¬ 
нет — телефон — чукча 

Напористый читатель в этом месте может смело ме¬ 
ня пнуть, задав резонный вопрос: «А где, собствен¬ 
но, рассказ о том, как заменить модемом телефон? 
Можно ли позвонить через Интернет человеку, у 
которого ни то что компьютера — модема нету?!». 
Не пинайте. Да, можно. Интернет-телефония как 
раз и есть ни что иное, как способ объединения те¬ 
лефонной сети и Интернет в одно целое. 

Принцип работы телефонный сети — коммута¬ 
торный, то есть при соединении двух абонентов им 
предоставляется выделенный канал, передающий 
исключительно речь этих двух человек. Интернет, 
наоборот, организован по пакетному принципу ра¬ 
боты, то бишь вся передаваемая ин¬ 
формация бьется на кусочки (пакеты) 
определенного размера, и каждый 
кусок может передаваться различ¬ 
ными путями. Одним пакетам везет, 
и они доходят до получателя за долю 
секунды, другие могут толпиться на 
различных роутерах и серверах по 
две-пять секунд, третьи вообще теря¬ 
ются. И все эти задержки в пути нико¬ 
им образом не влияют на целост¬ 
ность информации. Драйвер сети 
получателя собирает кусочки в еди¬ 
ное целое, посылает запросы на пе- 
репосылку какого-нибудь заблудив¬ 
шегося пакета, и пусть даже на се¬ 
кунду позже, но предоставляет поль¬ 
зователю нормальный файл. У ком¬ 
мутационного и пакетного способов 
передачи данных есть свои достоин¬ 
ства, но есть и недостатки. 

Основным достоинством ком¬ 
мутационного способа явля¬ 
ется выделенный канал, пре¬ 
доставляемый тебе и только 
тебе на все время пользова¬ 
ния. В твой телефонный раз¬ 
говор не влезет неизвестный 
дядя и не станет материться в 
ушки твоей девушки, на линии 
находитесь только ты и она. 

Основной недостаток — вы¬ 
сокая стоимость передачи 
данных. Ведь каждому пользо¬ 
вателю приходится выделять 
отдельный «провод», даже ес¬ 
ли оный пользователь только 
и делает, что дышит в трубку. 

И итернет -телефонию 
придумали в качестве замены 
телефонной сети. Ведь при ис¬ 
пользовании пакетной записи 
значительно увеличивается пропускная способ¬ 
ность Сети и уменьшаются затраты на использова¬ 


ние (1 минута разговора с Нью-Йорком стоит дол¬ 
лар, 1 час работы в Сети тоже стоит доллар — чув¬ 
ствуешь разницу?). Принцип работы Интернет-те¬ 
лефонии следующий: человек дозванивается до ци¬ 
фровой АТС; там стоит сервер, подключенный к Ин¬ 
тернет, преобразовывающий голос абонента в ци¬ 
фровой звук и передающий его по Сети на другой 
край Земли, где его принимает точно такой же сер¬ 
вер и, преобразовав в нормальный звук, пересыла¬ 
ет на местную телефонную АТС. Выделенной линии 
на 64к вполне хватает, чтобы одновременно обслу¬ 
жить четырех абонентов. И платить уже приходится 
не МГТС за международное соединение, а провай¬ 
деру Интернет-телефонии за доступ в Сеть. 

В Москве сейчас не так уж и много фирм, пре¬ 
доставляющих услуги Интернет-телефонии Как 
правило, этим занимаются те провайдеры, у кото¬ 
рых уже есть работающий канал в Интернет Им 
остается лишь поставить у себя гейт-сервер, выпол¬ 
няющий роль связующего звена между телефонной 
сетью и просто сетью. Например, 2епоп 
(>л/ѵ/ѵ/.аЬо.ги) предоставляет пользователям весьма 
интересную услугу: когда ты сидишь в Сети, то мо¬ 
жешь оставить своим знакомым телефон провайде¬ 
ра. Позвонив по нему и набрав тоновым набором 
твой идентификационный номер, они могут позво¬ 
нить тебе через Місгозо^І ЫеіМееІіпд и пообщаться 
с тобой голосом. Тебе даже не придется выходить 
из Сети! 

Весьма интересную программку выпустила 
российская фирма А5МЭ Обязательно скачай и 
поставь себе ЕазуТаІк (ѵѵѵмѵ.еазуГаІк.ш), и вместе с 
неплохой альтернативой ЫеіМееІіпд'у ты получишь 
возможность звонить на любой телефон в Москве. 
Правда, гейт-сервер работает в тестовом режиме 
(читай — через пень-колоду) и скорее лежит, неже¬ 
ли обрабатывает запросы. Но представление об 


Интернет-телефонии ты получишь. 

Пока еще рано говорить о перспективах Ин¬ 
тернет-телефонии в России (те¬ 
лефонные линии у нас далеко 
не цифровые, АТСки старые), 
но то, что в мире эта технология 
приживется — факт! Недаром 
большинство телефонных ком¬ 
паний, почуяв мощного конку¬ 
рента, всячески пытались засу- 
дить фирмы, начавшие предо¬ 
ставлять новый вид телефонных 
услуг. Им это, естественно, не 
удалось. И кто знает, может 
быть, наши правнуки уже и не 
вспомнят, что такое телефон¬ 
ный аппарат. 
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С І еть дырява, как старая калоша, и все 
давно с этим смирились, потому что не 
'в наших силах это исправить. Кто-то 
молится но ІР6 в тщетной надежде, что переход но 
новый протокол одним махом решит все пробле¬ 
мы. Кто-то уже окончательно разуверился и поду¬ 
мывает о надобности Сети как таковой: ведь го¬ 
раздо проще поддерживать небольшой рабочий 
пеЫогк, нежели постоянно думать об опасности 
вторжения непрошеных гостей извне. Мы же избе¬ 
рем промежуточный вариант, руководствуясь на¬ 
родной мудростью «на Сеть надейся , но и сам не 
плошай », и поговорим о защите своего РС от всех 
напастей сразу. 

Специально для нович¬ 
ков и всех остальных 

...а также для ведущего рубрики «Паутина». Закон 
Мерфи, аксиома или постулат — называй как хо¬ 
чешь, но лучше просто запомни; 90% вирусов, тро¬ 
янских программ и прочих незваных гостей попа¬ 
дают на компьютер с твоего разрешения и полно¬ 
го одобрения. Мы их сами тудо заносим. Иногда по 
глупости, чаще по невнимательности и нежеланию 
соблюдать некоторые простые правила. Вот, на¬ 
пример, ежели пришел БХЕ файл от таинственного 
незнакомца — что с ним надо сделать? Правильно, 
протестировать на вирус. А если тот же самый 
файл пришел из службы тех-поддержки провайде¬ 
ра или от твоего старого приятеля? Нет, сначала 
все-таки надо проверить. Подделать адрес отпра¬ 
вителя сможет любой пятиклассник, и лучше уже 
доверять, проверяя, чем форматировать, горюя, 
винт. Лучше сидеть на ТГіе ВАТ!, чем переустанав¬ 
ливать ѴѴіпбоѵ/5 после одного-единственного 
НТТР-письмо, открытого в ОцІІоок. И неплохо так¬ 
же поставить какой-нибудь резидентный сканер, 
вроде АѴР или МсаНее, прописать ему в настрой¬ 
ках слежение за какой-нибудь одной папкой (ска¬ 
жем, с:\с!оѵѵпІоасІ) и складывать туда все скачивае¬ 
мые файлы. Пусть уж полежат чуть-чуть в резерва¬ 
ции — не стухнут. 

Этого абзаца, вероятнее всего, не было бы, 
если б не бессонная ночь, проведенная в общест¬ 
ве конфигурационной программы болезных Вин¬ 
дов. И только осознав, что даже опытные люди де¬ 
лают ошибки (потому что они люди), я решил еще 
раз напомнить тебе несколько простых, но крайне 
эффективных правил; 

- не запускать исполняемые файлы, прислан¬ 
ные по е-таіі, не прогнав их антивирусом; 

- с опаской относиться к письмам из службы 
поддержки провайдеро, в которых просят выслать 
логин и/или пароль; 

- проверять все скачиваемые программы анти¬ 
вирусом и хотя бы раз в неделю проводить полное 


сканирование компьютера (как известно, в полной 
безопасности пребывает лишь персоналка с вы¬ 
дернутым из розетки шнуром); 

- по малознакомым сайтам (особенно неле¬ 
гальным) ходить лучше с выключенными в настрой¬ 
ках браузеро Соокіе, .1АѴА и ѴВЗсгірі апплетами. 
Спросишь, зачем? Всем желающим могу выслать 
кусочек НТМЬфойла, создающего в папке $»аг1-цр 
любой исполняемый .ріі-файл. Нетрудно догадать¬ 
ся, что при следующей перезагрузке компьютер 
выполнит на одну команду больше. И эта команда 
может быть, скажем, вызовом трояна. 

005 атаки 

К безобидной и весьма, кстати, стабильной опера¬ 
ционной системе от МісгозаИ данный параграф не 
имеет никакого отношения. 005 (ОепіаІ О! $егѵісе) 
атаки пришли к нам с платформы ІІпіх, где весьма 
довольно долго и успешно применялись хакерами 
всех мастей и сословий. Успешная 005-атака на¬ 
глухо вешает сервер, да так, что он даже не отве¬ 
чает на запросы администратора; единственным 
спасительным средством остается кнопка питания. 
0О5-атака весьма безобидна и никоим образом 
не влияет на машину (то есть, перегрузившись, ты 
спокойно можешь продолжить работу). Но, согла¬ 
сись, не очень-то приятно наблюдать синий экран с 
сообщением об ошибке ѴУіпбоѵмз и тратить от од¬ 
ной до пяти минут на соединение с провайдером. 

Принцип работы 0О5-атаки весьма прост — 
атакуемая машина забрасывается огромным коли¬ 
чеством пакетов информации с нестандартным за¬ 
головком и ненормативным содержанием. Наибо¬ 
лее уязвимой для 005-атак операционной систе¬ 
мой остается ѴѴіпсіоѵѵз 95 в его, так сказать, девст¬ 
венной инсталляции (то бишь без багфиксов, сер¬ 
висных модулей и прочих абб-оп'ов). Год или два 
назад наиболее популярной Р05-атакой была 
программка ѴѴіпМцке. Желающие опробовать ее 
на себе могли зайти на сайт разработчика и, ука¬ 
зав свой ір адрес, получить в морду несколькими 
ОіЛ-оІ-Ьапс) пакетами, приводящими к полному за¬ 
висанию машины, Впоследствии появился отдель¬ 
ный исполняемый файл. Скачав его, обиженный 
баклан преклонных годов мог указать адрес свое¬ 
го недруга и ввести какое-нибудь злобное руга¬ 
тельство. Оное ругательство было последним ос¬ 
мысленным набором букв, наблюдаемым хозяином 
машины за несколько секунд до ее перезагрузки. 

С выходом ѴѴіп95 Зегѵісе ЕсШіоп текущая вер¬ 
сия ѴѴіпМцке стала настолько же безобидной, на¬ 
сколько и простой ріпд — операционная система с 
аппетитом кушала пакеты и тут же посылало их ку¬ 
да подальше, категорически отказываясь зависоть. 
Любителям поиздеваться над ближним своим при¬ 
шлось изыскивать новые способы хулиганства. Со¬ 


здать атакующую программу общего характера, 
которая бы гарантированно отправляла тачку на 
перезагрузку, не получалось, зато появилось мно¬ 
жество 0О5-атак, рассчитанных на определенные 
приложения (например, на ІСО, ІРС-клиент или 
ѴѴеЬ-сервер). Любое из Интернет-приложений, 
как известно, использует для соединения с Сетью 
какой-либо определенный порт (или даже несколь¬ 
ко). Схожем, ІСО общается с основным сервером 
МігаЬіІіз через 4000 порт. То есть, если сервер от¬ 
правляет тебе сообщение, то адрес получателя 
выглядит как 192.168.0.1:4000 (твой ір-адрес плюс 
номер порта). 005 атака, ориентированная на 
ІСО, начинает планомерную бомбардировку 4000 
порта и в результате добивается в лучшем случае 
обрыва связи с сервером, а в худшем — подвиса- 
ния ІСО на твоем компьютере. Таким же образом 
действует большинство ІРС атак. 

Бороться с 005 атаками достаточно просто. 
Ночнем с того, что если у тебя стоит ѴѴіпсІоѵѵз 98, 
то про ѴУ/іпЫііке можешь забыть, как про страшный 
сон. В 98 году МісгозоН довела-таки драйвер связи 
(ѴѴіпзоск) до ума, и он не падает лапками кверху, 
получив последовательность ОіД-оЫЗапсІ пакетов. 

Есть и другие средства, предупреждающие 
проникновение чужеродных пакетов к тебе на ком¬ 
пьютер. Программы вроде КІцке ЫаЬЬег'а вклини¬ 
ваются между драйвером \Мп$оск и непосредст¬ 
венно протоколом ТСР/ІР и пристально наблюда¬ 
ют за всеми входящими и выходящими пакетами на 
всех портах. И если, скажем, на 80 порт (протокол 
НТТР) пытается проникнуть какой-то невесть отку¬ 
да взявшийся пакет, то программа вытаскивает его 
за уши из общего потока, допрашивает с пристра¬ 
стием, пока тоі не сознается, кто его послал, и по¬ 
казывает тебе ір-адрес твоего недоброжелателя. 
А дальше уже сам решишь: либо поступить благо¬ 
родно и написать провайдеру этого «хакера», что¬ 
бы они там разобрались между собой, либо, мерз¬ 
ко хихикая, запустить излюбленную нюкалку и дол¬ 
бануть по хулигану всеми доступными средствами 
Как говорится, кто к нам с плохим пакетом придет, 
тот с ним и уйдет. 

Ыііке ЫаЬЬег можно установить с нашего 
компакта или же найти в Сети, на что ты потратишь 
целую минуту. 

Троянский Эпос 

Если бы я, допустим, был митьком, то обязательно 
стравил бы байку о том, как кульный митек Парис 
увел за собой чувиху Елену и как они десять лет без 
роздыху мочили греческих фраеров, но потом ку¬ 
пились на злостную наколку с деревянным конем и 
все померли. Но поскольку я не митек, то просто 
расскажу тебе о троянах. 

Вероятно, ты уже слышал о том, что такое 






























Воск ОгіГісе или МеНэыз. Первая программа, со¬ 
зданная хакерско-кодерской группой Сііі* о( іНе 
РеасІ Соѵѵ (Объединение Мертвой Коровы) в ис¬ 
ключительно демонстрационных целях, позволяла 
администрировать удаленный компьютер через 
Сеть и вытворять с ним все, что угодно. Естествен¬ 
но, подавляющее большинство из раздобывших 
Васк Огійсе немедленно начали использовать его в 
целях оказания помощи ближнему. Запустив на ма¬ 
шине жертвы серверный вариант ВО, «кул-хацке- 
ры» получали полный доступ ко всем дискам и даже 
могли запускать различные программы и переза¬ 
гружать компьютер, не спрашиваясь владельца. Бы¬ 
ло время, когда на каждой второй «типа хакерской» 
страничке тебе впаривали всевозможные асУ-оп'ы 
к ІСО, новейшие сгаск'и и еще кучу полезного соф¬ 
та. И вся эта куча на поверку оказывалась тем или 
иным вариантом серверного модуля 
ВО. Или, скажем, случайный знакомый 
мог выслать тебе свою фотку в само¬ 
распаковывающемся архиве (архив, 
естественно, инфицирован все тем же 
ВО). В конце концов, хакер мог просто 
прийти к своей жертве в гости и, пока 
та блаженно допивала халявную бу¬ 
тылку пива, достать из кармана дис¬ 
кетку и сделать свое черное дело. 

На самом деле программ для уда¬ 
ленного администрирования — море. 

Они не являются запретным плодом, и 
найти их сравнительно просто. На 
Гцсоѵи5.лпе/.ги и в разделе Кетозе 
Абтіпі5ІгаНоп расположено множест¬ 
во утилит с весьма схожим набором 
функций: прячется от пользователя, ни¬ 
чем не выдает своего присутствия и 
позволяет выполнять все те операции, 
которые может выполнить человек, си¬ 
дящий непосредственно за компьюте¬ 
ром. И ведь никому и в голову не при¬ 
дет использовать предоставляемое 
программное обеспечение, скажем, 
для регулярного «заимствования» све¬ 
жего пароля доступа в Сеть либо же 
для чтения личной переписки пользо¬ 
вателя и изучения его сетевых знако¬ 
мых. ВО выехал, в первую очередь, из- 
за своей хакерской направленности. 

Его сделали хакеры, его продвигали 
хакерские сайты, его запрещали, по¬ 
тому что им пользовались «хакеры». А 
на самом деле — ничего в нем особен¬ 
ного нет. Все дело в том, что он по¬ 
явился в нужное время и в нужном ме¬ 
сте. 

Защищаться от троянов очень 
просто — надо всего лишь не быть иди¬ 
отом. Чтобы троян заработал, ты сам 
должен запустить у себя на машине 
серверную часть А если с мозгами у 
тебя в порядке, то ты этого, скорее 
всего, не сделаешь. Если же машина 
время от времени ускользает от твое¬ 


го неусыпного надзора (например, маленький бра¬ 
тишка, который верит всему, что ему говорят сете¬ 
вые знакомые, вполне может натворить за время 
твоего отсутствия массу глупостей), то просто по¬ 
ставь себе сетевой сканер АѴР. Наиболее извест¬ 
ные трояны уже давно занесены в его антивирус¬ 
ную базу, и любой уважающий тебя антивирус, об¬ 
наружив серверную часть ВО, заорет благим ма¬ 
том и стремительно предложит отформатировать 
винт, типа на всякий случай.;-) 

Определить присутствие трояна на компьюте¬ 
ре достаточно просто; если вдруг ѴѴіпсІоѵѵз скажет 
тебе, что неплохо бы ширинку застегнуть, либо же 
нецензурно выругается, то это значит одно из двух 
— или тебе уже пора добровольно звонить по 03, 
или тачка завшивела и надо бы ее полечить. По¬ 
пробуй ввести в командной строке (5іагі/Кіт) «пе!- 


зі’аі' -а». На экране появится список открытых пор¬ 
тов на твоей системе. Если туда вдруг «случайно» 
затесался 31337 порт, то знай — ты приютил Васк 
ОгіГісе. Кстати, команду «пеЫаІ -а» можно исполь¬ 
зовать и в других цепях. Например, если очень хо¬ 
чется узнать ір-адрес твоего собеседника в ІСО, то 
пошли ему мессагу и посмотри, какая строчка по¬ 
явилась в списке. Как правило, іср открывает порты 
от 2000 и выше. Обнаружив строчку вроде «ІЮР 
ѵіѵ:2104 192.168.0.5:2138 иЗТЕМІЫѲ». ты найдешь 
в ней искомый ір адрес, как бы ни старался скрыть 
его твой собеседник. 

Да, и напоследок один совет: по возможности 
не пользуйся всевозможными утилитами, обещаю¬ 
щими очистить твой компьютер от всех троянов. 
Они частенько и являются самими троянами 
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«Из всех искусств важнейшим для нас яв¬ 
ляется кино». Он так считал. Кто? Ну! Това¬ 
рищ Ильич, разумеется. Он заблуждался. Да¬ 
же если взять современное кино. Ведь Ильичу 
в связи с преждевременной смертью не уда¬ 
лось посмотреть боевики со Шварцем, оце¬ 
нить сюжетную канву творений Куросавы и 
приколоться чумовым перестрелкам в лентах 
Джона Ву. Но все равно он заблуждался. 
Увы, объединитель пролетариев не был зна¬ 
ком с И-нетом. Иначе он стремительно изме¬ 
нил бы свое мнение И, быть может, предпо¬ 
чел бы ночное общение на ІРС холодному 
шалашу на берегах Финского залива. 

В Мировой Сети есть все!!! Да, так счита¬ 
ют многие. Например, Митч Мэддокс Кто та¬ 
кай 2 Ну* Американец. 26 лет. Свой дом в Дал¬ 
ласе. С 1 января 2000 года это крутой чувак 
Почему? 

С 1 января 2000 года по 31 декабря 
аналогичного года он намерен не выходить 
из дома и пробыть в онлайне, заказывая че¬ 
рез Сеть еду, одежду и прочее необходимое; 
черпая из Сети новости; развлекаясь и обща¬ 
ясь в Сети; работая в Сети; живя в Сети. По 
всему дому установлены видеокамеры, 
транслирующие происходящее у него в квар¬ 
тире в Сеть Зайди на ѵѵчѵѵѵ сіо1согпді)у.сот, и 
ты станешь свидетелем его отшельничества. 
Зачем он это делает? Ну! Доказать всему ми¬ 
ру, что в И-нете возможно все. Абсолютно 
все!!! Он прав? 

Сеть. \ѴѴѴѴѴ. Паутина. Информация, 
разложенная по полочкам, с бирочками и 
указателями, со справочными книгами и сис¬ 
темами поиска. Принеси мне то, не знаю что. 
Митч Мэддокс наверняка уверен, что ты смо¬ 
жешь. Я смогу. Любой сможет Так ли это? 

Она напоминает город. Мегаполис, Ес¬ 
ли ходить с картой по центральным проспек¬ 
там, то заблудиться невозможно. Вон то 
большое здание — кинотеатр «Пушкинский». 
Там, за углом, под знаком задницы стоит 
«МсОопаІЗ$». Метро? Топаешь до перекре- 
сіко и направо по ссылке. Нажмешь — до¬ 
едешь. Захотел поесть? Здесь прорва обще^ 
питов. Картинки? Любые. Есть халявные точ¬ 
ки, есть платные. Новости2 Ну! Лишь бы уши 
не треснули, это широкий поток. Музыка? По¬ 
сле появления формата МРЗ фонотеки ло¬ 
мятся от избытка музыкальных мегабайтов. 
Входишь на ближайший поисковик, вводишь 
строчку запроса «ХОЧУч-ВСЕГО-ЬМНОГО». 
И получаешь. Что? Хех! 

Мегаполис, говоришь? Иди, поищи дом 
Мо5/сі роение 12/корпус 8 по улице акад. 
Чичигагадзе в районе Чертокуличковский. Не 
можешь? Послушай, как старательно дышат 
в трубку девушки по «09». Приколись, как 
беспомощно разводят руками таксисты. Об¬ 
ратись к постовым — и они пошлют тебя, но 
не туда. А именно туда. И надолго. 

Метро не повезет тебя на загородную 


дачу. Супермаркеты не продадут тебе, даже 
за большие деньги, тот самый редкий товар, 
который тебе нужен и которого у них нет В 
Мировой Сети есть все? Не смеши меня. Эй, 
Митч, который Мэддокс! Да, ты можешь там 
жить. Попсовую музыку тоже можно слушать 
— ее в Сети наволам. Но недавно искал я 
композицию команды ОотрЫ (кстати, одна 
и.з любимейших команд нашей Катьки). Что я 
получил? Баннеры с надписью «Оо! 100 МрЫ 
КеаІ ЗреесШ. Я тоскливо листал список из 
4000 совершенно бессмысленных ссылок, 
осознавая, что ни черта здесь нет. А еще я 
поискал Сгеві оі Пагкпе$5 — наугад из того, 
что главред слушает Это было смешно... гру¬ 
стно... трагично... Так, значит, в Мировой Се¬ 
ти есть все? 2 ? Бред — ни фига там нет Или, 
может, таки есть 2 

Есть или нет? 

Да есть, конечно. Но у прохожих надо 
спрашивать, а не по карте ходить. 

В Сети навалом обыденной и востребо¬ 
ванной информации. 

Редкой и этим ценной — ничтожные 
граммы. 

Навалом дешевой попсы, но попробуй 
сыскать любые андеграундные музыкальные 
направления. Найдешь — этикетку от бутылки 
вместо глотка живительной огненной влаги 

И тем не менее, на любой интересую¬ 
щий тебя вопрос в 99,9[9] случаев можно 
найти ответ в Сети. 

Знаешь, почему? 

Потому что в Сети общаются люди Сер¬ 
вера содержат — люди И всевозможные 
странички ваяют — люди! Они — ответ и 
ключ. Размышляй логически, раз есть ты, ко¬ 
торому надо что-то редкое, значит, есть кто- 
то еще, которому это тоже понадобилась. И 
этот кто-то, обладая бОльшими средствами и 
возможностями, пошел и приобрел (нашел, 
отнял) то, что надо ему и — по счастливому 
совпадению — требуется тебе. Теперь зада¬ 
ча упростилась: надо искать не какую-либо 
редкую информацию, а человека, который 
этой информацией располагает и готов поде¬ 
литься. Что, думаешь, не поделится? А куды ж 
он денется... Не один, так другой, не другой, 
так третий, Людей много, Так что ищем либо 
страничку человека, располагающего нуж¬ 
ной информацией (не факт, что таковая стра¬ 
ничка существует), либо пишем в электрон¬ 
ную конференцию, которую, вероятнее все¬ 
го, этот человек прочтет, либо пытаемся свя¬ 
заться с ним напрямую — через ІКС. 

Ты понял: их три. Кого? Дедов Пихю. Ва¬ 
риантов, разумеется. И варианіы эіи нерав¬ 
нозначны. Проще всего классифицировать их 
по двум признакам: а) количество затрачен¬ 
ных тобой усилий; 6) количество усилий, за¬ 
траченных искомым человеком. И в том, и в 
другом случае играет роль одна и та же со¬ 
ставляющая — человеческая пень. Для того. 


чтобы ты нашел страничку с нужной инфор¬ 
мацией, ее кю-то сначала должен сделать. 
Чтобы найти сайт в Сети, особых усилий при¬ 
кладывать не надо — достаточно добраться 
до любого крупного поисковика и ввести 
правильный набор слов. Чтобы сделать стра¬ 
ничку, усилия, наоборот, требуются, причем 
немалые. Надо оторвать пятую точку от сту¬ 
ла, достать из котелка идею и реализовать ее 
в виде НТМІ-кода. Подытожим гы отдыхаешь, 
а он работает. Причем он никому этого де¬ 
лать не обязан А раз не обязан, значит, ско¬ 
рее всего, не сделает. Вероятность успеха 
близка к нулю 

Во втором варианте я предложил тебе 
отправиться но конференцию и вывесить со¬ 
общение с просьбой посодействовать в по¬ 
иске нужной информации Го есть теперь уже 
тебе придется стучать пальцами по клавиату¬ 
ре и подыскивать нужные слова, складывая их 
в понятную и вежливую просьбу А тому чело¬ 
веку это надо всего лишь прочитать Всего 
лишь быть в хорошелл настроении. И всего 
лишь выслать файл. Ты ему — сообщение- 
просьбу, он тебе файл. Оба «работаеіе». 
Вероятность не гак уж мала. Но ему все рав¬ 
но может быть просто в пом, и ничего с этим 
не поделаешь. 

И, наконец, третий вариант; отправля¬ 
ешься на ІКС и выискиваешь там канал, где об¬ 
суждают тему, близкую к тому, что ты ищешь. 
Здороваешься и вежливо интересуешься, а не 
поможет ли кто 2 Нужному человеку, прочитав¬ 
шему твою жалостливую мессагу, остается 
лишь нажать на кнопочку и переслать тебе ис¬ 
комый файл Одну-единственную кнопочку Ну 
что ему, в конце концов, стоит! Может, правда, 
попросить что-нибудь взамен или просто про¬ 
демонстрировать тебе с вое остроумие, но и в 
том и в другом случае файл будет у тебя. Веро¬ 
ятность успеха — 95% 

К чему я все это? К тому, что В СЕТИ 
ЕСТЬ ВСЕ Но редкую информацию, друг 
мой, лучше всего спрашивать у прохожих, 
т е на всевозможных І(?С. Проверял на соб¬ 
ственном горбу тысячи раз. Даже если в Сети 
этого нет, даже если в Сети этого и не будет, 
даже если это запрещено законом, всегда, 
повторяю, всегда найдутся люди, у которых 
это есть. И среди них всегда найдется чело¬ 
век, готовый этим поделиться. 

Спрашиваешь, что я думаю насчет Мит¬ 
ча Мэддокса и его крестового похода? А ни¬ 
чего не думаю. Нравится ему — ну и пусть 
развлекаеіся, нас потешит... Мы и так знаем, 
что в Сети можно жить (у армянского радио 
спрашивают- можно ли спать с открытой 
форточкой, армянское радио отвечает спи¬ 
те, если больше не с кем), и знаем, что в Сети 
есть все. Другой вопрос, что искать уметь на¬ 
до, и это не гак просто.. 
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С чего начинается Мадіс: ТЬе 
ОаіЬегіпд? Игровые журналы вза¬ 
хлеб рассказывают про эту фэнте- 
зийную настольную карточную игру, напе¬ 
ребой превознося ее достоинства (факт: 
немалые) и спеша поведать своим возлюб¬ 
ленным читателям, что какие карты дело- 
ют, в каком порядке какие действия совер¬ 
шаются и как вообще надо играть. Види¬ 
мо, надеются изложить инструкцию по ос¬ 
воению игры на более доступном для про¬ 
стого смертного уровне. Похвально, по¬ 
хвально (когда фантазии больше ни на что 
не хватает...). Однако никто еще не пробо¬ 
вал проанализировать, как же работает 
Мадіс: Тбе ѲаіНегіпд. Что собою эта игра 
представляет, если отрешиться от фэнте- 
зевости и глянуть в корень вещей?.. 

Статьи, подобной этой, ты не нийдешь 
больше нигде. То, что здесь рассматрива¬ 
ется, — это глубинная механика МіС. 


У* г! 
ІѴІ 


Н 




Как известно, МіС была придумана одним 
человеком (это уже потом целая толпа за¬ 
села новые карты ваять и правила видоиз- 
мучивать). Звали его Ричард Гарфилд, и был он 
математиком. Никто не знает, какими зави¬ 
хрениями и водоворотами шел его мысли¬ 
тельный процессинг и как так получилось, 
что он изобрел МіС, первую в своем роде 
и гениальную своей абсолютнейшей но¬ 
визной. А если какие мемуары, где все 
описывается, даже и существуют, то я их 
не читал, в глаза не видел и слухом о них 
не слыхивал. Более того: меня совершенно 
не волнует, что в них написано, если они 
все-таки существуют 
Потому что сейчас я попытаюсь, на пору с то¬ 
бой, любезный мой читатель, все представить сам. 
Основываясь исключительно на логике. 



Предположим, что Гарфилд был заядлым кар¬ 
тежником. И однажды, пару суток проведя за под¬ 
кидным дураком и проиграв ползарплаты (кстати, 
любопытно, а много ли забугорные математики за¬ 
рабатывают?..), он подумал: 

«А с какой это радости карта бьет карту и по¬ 
том уходит из игры? Получается, что валет побил 
семерку и потом оба они как бы умерли. Непоря¬ 
док! И почему две семерки в сумме не могут вынес¬ 
ти одного валета? И что, если сильная карта будет 
лежать на поле, пока ее не завалят две еще более 
сильные карты?» 

И, опять же предположим, вообразил себе 
Гарфилд этакий карточный бой. Другой бы на этом 
этапе и сдох, не придумав ничего дельного. Или на¬ 
прочь ушел бы от карт, забредя в область ворхам- 
меров и воргеймов, где и погряз бы среди громад¬ 
ных масс уже сто раз придуманного. Но Гарфилд 
был талантливым математиком, способным мыс¬ 
лить на языке цифр. Как сделать так, чтобы карты 
дрались друг с дружкой? Ввести характеристики 
атаки и защиты. Ну, например, 1/1 для шестерки, 
2/2 для семерки, 6/6 для валета... Не, маловато 
вариантов. Пусть лучше будет куча всего. 1/3, 6/2 
и так далее. 

Вслед за этим наш с тобой Гарфилд, воодуше¬ 
вившись, рисует две одинаковые пробные колоды 
и. обнаруживает, что бред получается Типа игры 
в царя горы. Один из игроков, в самом начале по¬ 
лучив сильную карту, выкладывает ее на стол, на 
котором она и пребывает, пока другой игрок ее не 
выбьет. Цель игры — видимо, чья карта дольше на 
столе пролежит, прежде чем ее замочат. 

Но это было лишь начало Основа новой ме¬ 
ханики уже работала. Со скрипом, но... 

Пробная партия выявила, что нужны следую¬ 
щие вещи: 

Бой должен происходить не между карта¬ 
ми, а между игроками У каждого — своя жизнь, на¬ 
пример, 20. И выложенные на[ 
стол корты атакуют тогда не 
друг друга (иначе странновато 
получается), а другого игрока.! 

Один бросает свои карты в ата-| 
ку, другой своими картами обо-І 
роняется (сам решая, кого он 
кем блокирует). Потом ход пе¬ 
реходит, и процесс повторяется 
с точностью до наоборот. 

® Возникла необходи¬ 
мость в ограничении выклады¬ 
вания карт на стол. А то глупо 
получается: кому в самом нача¬ 
ле крутые корты пришли, тот их 
сразу на стол выложил и за 


пару ходов победил. Выходило, что все напропа¬ 
лую зависит от расклада, а это не есть интересно. 
Чем ограничить выкладку карт? Гарфилд решил, 
что нужен некий ресурс. Как, например, в реалтсй- 
мовой стратегии Цыпе 2 или еще где. Чтобы, зна¬ 
чит, бойцовые карты выкладывались на стол не на 
халяву, а в зависимости от количества этого само¬ 
го ресурса в наличии Причем, так кок игра была 
все-токи карточная, Гарфилд решил сделать карты 
ресурса. Более того: ему стукнула в голову идея 
сделать пять разновидностей ресурса, дабы огра¬ 
ничить игрока одной-двумя мастями Например, 
один играет только в черви и бубны, другой — в 
трефы и пики, а третий — только в трефы. 

® То, что у каждого одинаковые колоды, по¬ 
казалось Гарфилду скучным. Ведь куда интереснее 
играть, когда у каждого свой собственный набор 
карт и набор карт противника неизвестен! Мате¬ 
матически это было возможно Как следствие, это 
было реализовано. 

& Плюс к тому Гарфилду на этом этапе уже 
пришлось задумываться над сюжетной оболочкой 
нарождающейся игровой механики. Он выбрал 
фэнтези. Быть может, потому, что с детства зачиты¬ 
вался Толкиеном. Быть может, потому, что счел 
фэнтези коммерчески выгодной темой. Кто знает?.. 
Никто не знает. Да и не важно это. 

Итак, что в итоге? Смотрим... Бойцовые карты 
превращаются в карты существ, дерущихся клыка¬ 
ми, зубами и прочими роговыми образованиями 
(плюс еще люди с мечами да секирами и вообще 
всевозможнейшие извращения). У каждой карты — 
характеристики атаки, защиты и стоимости ввода в 
игру. Стоимость двойная: например, 2 единицы все 
равно какого ресурса и одна единица ресурса 
конкретного типа. 

Помимо карт существ, в колоду намешивают¬ 
ся карты ресурса, названные картами земель. Они 
выкладываются забесплатно — ведь не могут же 
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они оплачивать сами себя! Карты земель бывают 
пяти типов (то, что пришло ма замену мастям): рав¬ 
нины, горы, болота, леса, острова. А поскольку 
карты существ требуют каждоя своего вида ресур¬ 
са (так как тоже распределены по мастям), то полу¬ 
чается, что любой игрок вынужден играть на од¬ 
ном-двух, максимум трех цветах. Ведь иначе полу¬ 
чится так, что выпали карты равнин и гор, а суще¬ 
ства — лесные да болотные. Ну и как ты этих су¬ 
ществ будешь в игру вводить?.. 

Руководствуясь всем этим, вероятно, Гарфилд 
сделал вторую свою пробную колоду, из существ и 
земель. Поиграл. Уже получше, но все равно бред. 
Игра была простенькой и очень ограниченной по 
возможностям. Как быть дальше?! 

Да элементарно: вводить ОПЕРАЦИИ НАД 
КАРТАМИ. У каждого игрока есть: а) карты су¬ 
ществ, б) корты земель, в) колода, г) сброс (позже 
названный «кладбищем»), д) карты в руке (позже — 
просто «рука»), е) ну и жизнь, собственно Что мож¬ 
но делать с кортами существ? Убивать, воскре¬ 
шать, наносить им повреждения и так далее, А с 
землями? Опять же уничтожать и всячески над ними 
издеваться. Колода? Например, достать любую 
карту из колоды. Сброс, он же «кладбище»? Заби¬ 
рать оттуда убитых существ и вводить обратно в иг¬ 
ру. Рука? Например, заглянуть в руку противника и 
выкинуть оттуда пару карт. Жизнь? Уменьшать, уве¬ 
личивать, производить за ее счет различные опе¬ 
рации (в конце концов, она ведь тоже по-своему 
ресурс). Знаешь, что это такое в сумме? Это Мадіс: 
ТЬе ОаіЬегіпд, приятель. Но не будем останавли¬ 
ваться — смотрим, что получалось дальше. Смот¬ 
рим? Смотрим. 

Операции над картами 

Очевидно, что операции над картами, совершае¬ 
мые в мире фэнтези, сюжетно напрямую ассоции¬ 
ровались с магией. Соответственно, для овеществ¬ 
ления этих операций появились заклинания. Они 
получились трех типов. Почему именно трех? А ти¬ 
па голая математика, приятель. Смотри: 1) Зогсегу 
— карты одноразовых заклинаний, применяемые 
только в свой ход; 2) Іпзіапі — тоже одноразовые 
заклинания, но применяемые и в свой ход, и в ход 


противника; 3) ЕпсЬапІтепІ — 
заклинания постоянного дей¬ 
ствия, применяемые в свой 
ход. Ну что еще можно приду¬ 
мать? Видимо, постоянно дей¬ 
ствующие заклинания, приме¬ 
няемые в любое время. Да, 
можно. А зачем? Они и так 
никуда не денутся, они посто¬ 
янные, ток зачем спешить их 
применить? И потом, сущест¬ 
ва да земли ведь тоже только 
в свой ход выкладываются, во 
избежание чехарды да сумя¬ 
тицы. Так что все четко — три 
вида заклинаний. 

Тут небольшая оговорка. 
Кое-что из того, что в статье описывается, в первой 
редакции МІО отсутствовало либо было по-друго¬ 
му. Но поскольку нас это не волнует и только ус¬ 
ложнит дело, то договоримся, что Гарфилд как бы 
придумывал игру именно в том виде, как она есть в 
настоящее время. 

Оговорка сделана, продолжим о заклинани¬ 
ях. Не забывай: вся магия — это операции над кар¬ 
тами! Как работает инстант (или похожий на него 
сорсери)? Он производит некие действия по отно¬ 
шению к существу, земле, колоде и т. п. А как рабо¬ 
тает энчантмент? Аналогично, но... 

Допустим, мы хотим сделать постоянного дей¬ 
ствия карту заклинания (энчантмент), которая, пока 
ее чем-нибудь не выбьют (например, уничтожаю¬ 
щим энчантменты сорсери), но 2 единицы увеличи¬ 
вает характеристику защиты всем нашим сущест¬ 
вам, лежащим на столе. Типа кто был 2/2, стал 
2/4, и так далее. Однако на что это заклинание 
накладывается, к чему оно принадлежит? 

Автоматически вводится понятие игрального 
стола. То есть — поля боя. Или, выражаясь чуть по¬ 
красившіе, «мира». И все энчантменты, действую¬ 
щие не на конкретную карту, будут называться 
«ЕпсЬапі ѴѴогІсІ » (поначалу так и было — потом уп¬ 
ростили и назвали просто ЕпсЬапІппепі). Очевидно, 
что всемировой энчант может быть локальным 
(только свои существа; только существо опреде¬ 
ленного типа), а может носить всеохватывающий 
характер (т. е. вообще для всех игроков). 

Как итог, энчанты получаются нескольких ти¬ 
пов: но мир, но существо (ЕпсЬапі Сгеоіцге), на 
землю (ЕпсЬапі І_апс1), ну и еще одна вариация. Та¬ 
ким образом, энчанты обретают четкую привязку. 

С заклинаниями разобрались. Разве что надо 
добавить, что заклинания тоже приме 
пользованием ресурса, даваемого землями, соот¬ 
ветственно, тоже распределяются по пяти магичес¬ 
ким мастям. Т. е. «цветам» — так говор 
нее. Да, и чуть не забыл! У существ появились спо¬ 
собности. Суть — те же заклинания, только являю¬ 
щиеся для существ врожденными. Например, суще¬ 
ство, которое единожды за ход может выстрелить и 
нанести урон противнику на единичку. Причем, ес¬ 
ли человек собирает сильную колоду, то все 


существа, которых он туда затащит, будут со 
своими спецспособностями. Почему? А по¬ 
тому что, по идее, такие существа круче. 

Итог. Есть земли, дающие ресурс. 

Есть четыре вида карт, выкладывае¬ 
мых/применяемых за этот ресурс: суще¬ 
ства, инстанты, сорсери, энчанты. Они, в 
свою очередь, разбиты на пять цветов, 
сообразно землям. Откуда выкладывают¬ 
ся карты? Из руки, само собой. А откуда 
берутся карты в руку? Типа, из колоды. А 
куда уходят уничтоженные/израсходо¬ 
ванные корты? Ну ясен пень, на «кладби¬ 
ще», т. е. в стопку сброса. Что будет, ког¬ 
да у игрока жизнь закончится? Догадай¬ 
ся. Правильно — окочурится, то бишь 
проиграет. А что будет, если колода кон¬ 
чится? Да на ноль делить нельзя — если 
колодо кончится, то проиграешь. Мате¬ 
матика, понимаешь ли. А как происходит 
ход? Отстань — это несложно, но объяснять 
долго, сейчас не буду. В порядке очередно¬ 
сти происходит! Сначала ты картами ки¬ 
даешься, потом противник, потом снова 
ты и так далее, пока «іЬеге сап Ье опіу 
опе!» не свершится (типа «Горец»). А пять 
названных — это все карты, которые су¬ 
ществуют в игре? 

Нет, не все. Есть еще шестой и по¬ 
следний вид карт. Артефакты. Они выкла¬ 
дываются за ману все равно какого цвета 
(чем и отличаются от всех прочих) и объе¬ 
диняют в себе немного измененные суще¬ 
ства и энчантменты (хотя это напрямую ни¬ 
где не указывается). Сюжетно — это машины, 
оставшиеся от сгинувших цивилизаций, и 
т. д. и т. п. Все. 

Что смотришь? Конец. Только что в 
доступной и легкоусвояемой форме тебе 
была объяснена вся игровая механика 
Мадіс: ТЬе СаіЬегіпд. Совершенно не 
вдаваясь в подробности и даже не пытаясь 
тебя загрузить мелкими деталями. Отри¬ 
нув в сторону виды колод и вообще коли¬ 
чество карт в колоде, фазы хода, систему 
просчета последовательности одного за 
другим примененных заклинаний, поворот карт 
(кстати, важнейшая вещь) и многое прочее. Это 
вторично и легко выясняется в процессе игры. 
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Остался, собственно, один лишь момент Са¬ 
мый сложный Как это все сбалансировано? Ведь, 
сам понимаешь, теоретически разработчики могут 
придумывать любые операции над картами, обле¬ 
кая их в жуткие по навороченности заклинания, 
способности существ и артефакты. Например, 
на столе в углу левой страницы лежит крас¬ 
ная карта «Сгітзоп НеІІкіЛеп», Это знатная 
зверюга. Стоит максимум б любой маны и 
три красной. «Золотая» карта — т. е. встре¬ 
чается очень редко. Летает (т. е. в случае 
атаки наземные существа ее заблокиро¬ 
вать не смогут). Силища огроменная — 
6/6. И страшенная способность: за любое 
количество красной маны она единожды 
за ход может нанести адекватный урон лю¬ 
бому существу. Т. е., например, платим 5 ог¬ 
ненной маны и убиваем существо с защи¬ 
той 5. И это далеко не самая наворочен¬ 
ная карто. Хотя и очень сильная. Но, прав¬ 
да, нафиг не нужная, т. к. очень дорогая. 

Как сбалансировать то, что можно 
придумывать любые карты, в сущности, без 
ограничений? Ведь любые операции над 
картами возможны (ну, со скидкой на здра¬ 
вый смысл: конечно, не может быть такой 
карты, как убить другого игрока!). И, при 
наличии фантазии, легко придумать кучу 
зверей типа Сгіт$оп НеІІШеп, так что игра 
превратится в жуткую мешанину и катава¬ 
сию Как построить баланс?! Думаю, это 
самое сложное, с чем столкнулся Гарфилд. 




карточного боя 

Баланс — это одинаковые условия иіры для 
всех игроков. Баланс — это когда карта 
стоит соответственно своим характеристи¬ 
кам. То есть если существо I /1 стоит одну 
ману — это нормально Если существо 2/2 с 
хэйстом (оно может сразу при вводе в игру 
пойти в атаку, а так по правилам только на 
следующий ход) стоит три маны — юже 
нормально. Но если сущесіво 3/3 с хэй¬ 
стом и полетом стоит три маны — эго пере¬ 
бор (иначе говоря — оѵегроѵѵег). Для такой 


крутизны три маны — это очень маленькая стои¬ 
мость Вот ес ли бы на нем эхо было (карта пропла¬ 
чивается дважды: в момент ввода в игру и еще 
столько же на следующий ход), тогда да, для балан¬ 
са самое оно. 

Таким образом, нет сильных (по крайней ме¬ 
ре, по параметрам сила/защита) существ за низ¬ 
кую стоимость. Зато есть куча существ с розными 
способностями. Способности условно можно раз¬ 
делить на положительные и отрицательные. По¬ 
следние тоже служат для установления баланса: 
если карта получается слишком сильной, то ее 
можно ухудшить, внедрив ей некую пакостную спо¬ 
собность. Например, Ѵіа 5 Ніпо Веу (4/3, стоит две 
любые маны и две красные, способность — «Когда 
Ѵіа$Ьтп Веу атакует, все ваши существо также 
должны атаковать, если могут»). За четыре мпны 
получить 4/3 — это слишком жирно А вот застав¬ 
лять всех своих существ бежать в атаку вместе с 
ѴіазГііпо Веу — это относительно отрицательная 
способность (на самом деле зависит от ситуации 
на поле). 






Еще вариант — существа, обладающие как 
оірицательными способностями, так и положитель¬ 
ными одновременно. Скажем, такой экзоіичный 
вариант, как Зеапбаітопдег. 3/3 за четыре маны 
— это нормально Но у него есть способность (за 2 
маны выбранный игрок скидывает карту), которую 
может играть ЛЮБОЙ игрок, (то есть не только хо¬ 
зяин Зсапсіоігтюпдег а). Это палка о двух концах, 
которую ты можешь играть в отдельных колодах, но 
никак не в тех, где каждая карта в твоей руке очень 
важна, так как способность можеі повернуться 
против тебя 

Само собой, балансирование по стоимости 
затрагивает не только существа, но и все прочие 
корты. А рассказывалось на примере существ, так 
как в их случае имеется больше сложностей и на¬ 
воротов 

Второй метод баланса — теория вероятности 
Примерно прикидывается, насколько велик шанс 
того, что эта карта тебе выпадет (минимальный 
размер колоды — 60 корі; одинаковых карт в коло¬ 
де может быть не более четырех). И может быть 
сдепан такой финт ушами, что в голоду разрешено 
класть не четыре одинаковых карты соответствую¬ 
щего гипо, а только одну (тогда вероятность ее вы¬ 
падения резко снижается и с ней уже бессмыслен¬ 
но планировать сложные комбинации с другими 
картами) Или поскольку карты бывают обычные, 
необычные и редкие, а последние на то и ред 



кие, что собрать их очень сложно, то крутые карты 
можно балансировать их редкостью — типа, не 
так-то просто четыре штуки одинаковых редких со¬ 
брать, тут бы хоть одну найти... Это самые простые 
примеры применения теории вероятностей. Глуб¬ 
же вдаваться не будем — а то, глядишь, формулы 
вырисовывать придется (еще чего не хватало...). 

Третий метод балансо — комбинаторика А 
именно отсмотр связок. Например, на существо, 
которое не блокируется (г. е. его атаку вообще 
нельзя остановить другими существами), накидыва¬ 
ется энчант, который заставляет противника скиды¬ 
вать карту каждый раз, когда заэнчантенное суще¬ 
ство наносит прямой урон его жизни. Уловил? Это 
существо неблокируемое, а значит, каждый ход 
его удар будет доходить до цели и твой противник 
под действием энчанта будет скидывать по карте 
Типичная связка. Сильная, но не смертельная. А 
бываю і и такие, которые способны на раз выиг¬ 
рать партию И тогда спасает лишь одно: убрать 
или изменить карты, чтобы их связки не имели та¬ 
кой разрушительной силы. Как следствие, когда для 
следующего набора МЮ придумываеіся очеред¬ 
ная новая карта, она рассчитывается еще и в соот¬ 
несении со всеми прочими существующими (и не 
запрещенными) картами. 

Плюс к тому — все новые карты и колоды тща¬ 
тельнейшим образом тестируются. Но и все равно 
ошибки иногдо проскальзывают — их вскорости 
выявляют, и такие карты запрещаются для исполь¬ 
зования нет турнирах, постоянно ведущихся по 
МЮ Ну и так далее — тут можно долго говорить. А 
незачем — общее представление о том, как стро¬ 
ится баланс, ты уже получил. 

Дальше по рубрике 

Вот, собственно, и все куплеты. В дальнейшем мы 
не будем страдать ерундой и учить тебя играть н 
МЮ (заинтересовался — купишь и разберешься, не 
заинтересовался — тем более тебе это нафиг не 
надо), зато периодически будем рассказывать о 
чемпионатах и о других интересных событиях, завя¬ 
занных на МЮ. Нам эта тема интересна — сами иг¬ 
раем ,), Даже Катька — и та давно уж как подсела 

И еще: из номера в номер у нас будет идти но¬ 
востная страничка по МЮ Это — для профессио¬ 
налов. Тех, кто разбирается, и тех, кто начинает иг¬ 
рать. 

До будущих встреч в мире Мадіс: 

СаіНегіпд! 


В оформлении статьи использованы роботы художника Рэнди 
Галлегоса, представленные но каргах Мадіс: ТНе СаіНегіпд. 
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В о-первых, уважаемые, позвольте позд¬ 
равить вас с тем, ■что в «Игромании» по¬ 
явился спецраздел, посвященный на¬ 
стольным играм. Во-вторых, с тем, что одной из по¬ 
стоянных рубрик раздела станут новости «из мира 
МТО». К сожалению, если ты не знаком с этим ми¬ 
ром достаточно плотно, то читать эти новости тебе 
будет так же интересно, как и трактаты на сан¬ 
скрите. Зато если ты по сто раз но дню произно¬ 
сишь слова «энчантмент» и «шейпер», да к тому же, 
скажем, тебе известно «географическое значение» 
слова «Саргона», ты немедленно почувствуешь се¬ 
бя как голодный аллигатор в общественном бас¬ 
сейне стадиона «Динамо». Тут, в новостях, тебе бу¬ 
дет чем поживиться. Ни одно значащее МТС-собы- 
тие не избегнет нашего пристального внимания, и 
инфа о нем будет подана тебе буквально на блю¬ 
дечке. А для начала — прочти нижеследующее. 


* 


Очевидно, самое значительное из предстоя¬ 
щих событий — выход сета ЫетевіЕ, второго в цик¬ 
ле «Масок» (третьим ожидается таинственный 
Ітадіпеа). Пререлизы состоятся 5 и б февраля, а 
играть набор начнет 1 марта. В преддверии этих 
радостных событий послушаем слухи о Ыетезіз, 
появившиеся к моменту сдачи номера 


♦ 


Не будем затрагивать предысторию — инте¬ 
ресующиеся получат в одном из следующих номе¬ 
ров статью, посвященную бэкграундам каждого 
блока. Существенно более интересна новая аЬіІіІу 
— іасііпд. 

Рабіпд X, написанное на карте, будет озна¬ 
чать, что карта входит в игру с X каунгерами на 
ней, и в каждый ІІркеер нужно либо снимать с нее 
каунтер либо жертвовать ею. Иными словами, кар¬ 
та «живет» X ходов Или меньше, поскольку в неко¬ 
торых случаях каунтеры можно будет снимать за 
что-нибудь (но это будет уже другая аЬіІііу). Посмо¬ 
трим на примеры, но напоминаю, что вся нижепри¬ 
веденная информация — пока только слухи, кото¬ 
рые, впрочем, исходят из весьма авторитетных ис¬ 
точников. 

РагаІІах ѴѴаѵе. ЕпсЬапітепІ, 2^М*. Входиі в иг¬ 
ру с пятью каунтерами, далее — как описано выше. 
За внеочередное изыманиѳ каунтера удаляет из 
игры кричу. Любую. АЬіІііу у него такое. Удаленные 
кричи возвращаются владельцам в момент ухода 
РагаІІах ѴѴаѵе'а из игры Надо сказать, что тут что- 
то странное с балансом — можно удалить 4 кричей 
на 2 хода. Или 3 на 3. И уже неважно, сколько по¬ 
том этот епсИапІтепі будет жить — за іри хода при 
минус трех кричах с той стороны можно столько... 
Страшно подумать. Но в общем концептуальная 
мысль понятна либо убрать всех сразу, либо одно¬ 
го, но надолго. И за это время что-нибудь сделать. 
Пока епсЬапітепі еще жив. 


0е(епс1ег еѵ-Ѵес. Сгеаіііге — СІегіс 2/4, 3*. 
Имеет при себе 4 каунтера. Может просто блоки¬ 
ровать, а может пожертвовать ходом жизни — то 
есть снять каунтер — и за это предотвратить урон в 
2. Чисто теоретически, ценные вещи может спасти, 
и платить ничего не надо — только меньше прожи¬ 
вет. 

ВІа5іосіегт, Сгеаіыге — Веа$І 5/5, 2^№ Носит 
3 каунтера. «Не может являться мишенью для за¬ 
клинаний и способностей» (хорошая штука, но мо¬ 
ей памяти только 2ерЫб имел такое классное аЫ- 
ііу). Ничего больше не умеет, да ему и не надо — 3 
хода на столе будет царить исключительный тер¬ 
рор. 

5ку$ЬгоіісІ КібдеЬаск. Младший брат предыду¬ 
щего. Сгео^ге — Веог 2/3, ♦. То есть совсем одна 
♦. И два каунтера. И 2/3. Огѳѳп Ра$І ѴѴеепіе эта 
карта станет необходимым ингредиентом. 

Синие вариации — СІоіідзкаіе. Сгеаіцге — 
I Иизіоп 2/2, Иуіпд, 14. Живет 3 хода. 

Наконец, черный епсЬапітеп! — РагаІІах 
Цетепііа — живет вообще 1 ход, что дает ему мас¬ 
су применений. «Заэнчантеннное существо полу¬ 
чает +3/+2. Когда РагаІІах РетепПа уходит из иг¬ 
ры, уничтожить заэнчантенное существо. Оно не 
может быть регенерировано». За 1 Ф мы можем 
убить какое-нибудь неопасное (даже с этим энчан- 
том) существо у врага. Можем развить идею суици¬ 
да с примесью Сіап! СгоѵѵіЬ, Много чего можем. 

Как именно все это комбится, обсуждать здесь 
не будем (это новости, а не обзоры). Ну, абсолют¬ 
но очевиден РІіскег — особенно с кричами. 2 маны 
— и медведь как новенький. Очевидны разнооб¬ 
разные полезные жертвования перед смертью, и в 
их числе — особенно милый моему сердцу РескІе$$ 
АЬапбоп. В общем, много всего очевидно. Подо¬ 
ждем выхода. 
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Развитие получает тема БреІІзРюрег ов На- 
помню. это монстры, которые умеют кидаться раз¬ 
нообразными заклинаниями. Стоимость, как пра¬ 
вило, та же, что и «обычно», то есть шейпер, разру¬ 
шающим епсЬапітепГы, берет за это как за обыч¬ 
ный ОізепсЬапі — I# (одну белую, одну любую); 
плюс к этому нужно тэпнуть самого шейпера и ски¬ 
нуть с руки карту — по своему выбору. Существуют 
шейлеры, кидающие ОізепсЬапІ, Род, 5іопе Раш, 
НоѵѵІ (гот Веуопб, Рагк РіКюІ и массу всего проче¬ 
го; существуют шейлеры уникальные, кидающие 
что-то свое (например, Оѵегіакег захватывает су¬ 
щество противника на один ход) В Мете$і$'е дол¬ 
жен выйти набор «базовых» шейперов — за 1 ма¬ 
ну, 1 /1, по штуке для каждого цвета. Каждый дела¬ 
ет свое дело, опять-таки за одну ману — и, очевид¬ 
но, іар и бізсагсі. 

Красный — «Целевое существо не может бло¬ 
кировать в этот ход». Белый — «Целевое существо 
не может атаковать в этот ход». Синий — 


/ Запомни зги адреса! 

(Российские новости и колоды — ѵлнѵ/.тід.од.гіі, \ѵѵ/ѵ/.тІд.гѵ Новости вообще — \ѵѵлѵ.тІдпе\ѵ$.сот 

Стратегия, Приколы# вообще все Аѵоіііі Модіс'а - ѵуѵуѵу. гЬес/о/о. сот 


«Тэпнуть или антэпнуть целевой артефакт, 
существо либо землю». Черный — естест¬ 
венно, «Целевое существо получает -1 /-1 
до конца хода». Зеленый — «До конца хо¬ 
да, если ты тэпнешь землю для получения 
маны, она произведет одну ману любого 
цвета вместо своих обычных типов маны и 
ее количества» (то есть, иными словами, 
любая твоя земля дает одну — и не боль¬ 
ше — ману любого цвета). 

Кроме супового набора, ожидается 
как минимум еще один спеллшейпер — 
убийца тэпнутых существ. Уничтожать он их 
будет за IФФ\ тэпается, требует скидывания 
карты. Возможно, именно эта карта — РаіЬі 
Аэзазвіл — будет подарком каждому участ¬ 
нику февральского пререлиза. Другой ва¬ 
риант — СотрІех Аціотаііоп. аг!і(асі сгеаіцге 
4/4, умирает, если у тебя 7 или больше карт в 
игре (лэнды не считаются). 

Наконец, ходят слухи о новой серии 
существ — ІассоІііЬ'ах. Оба имеющихся 
экземпляра могут в момент блокирования 
их выстрелить своим роѵѵег ом по любой 
криче, в этом случае сотЬаІ сіатаде'а 
они не наносят. По-моему, клево. Очень 
клево. И уж клевее (іг$* зігіке'а — это факт 
Хотя, помнится мне, были волки, которые 
могли при блоке нанести урон игроку, а 
не блокируемому существу... впрочем, и 
они здесь не катят по сравнению с Лакколи¬ 
тами. 
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Жди дальнейших новостей, морально 
и физически готовься к пререлизам. По¬ 
мни, что в этом году выпустят не только 
«Немезис», но и Седьмую редакцию, и за¬ 
ключительную часть трилогии «Масок». В 
ноябре отменят всю «Урзу» и останется на 
нашу долю один лишь цикл «Ма$дые$». 

Захаживай в клубы. Удачи! 
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В последнее время редко выпадает возмож¬ 
ность помахать мечом и покататься верхом на драко-< 
нох. Те, для кого это дело обычное, сидят в изолирован¬ 
ных от общества местах, трясутся на вибростенде, гло¬ 
тают транквилизаторы и прогуливаются по бетонным 
площадкам размером два на два. Остальные же, кому 
недоступны такие продвинутые глюки, находят утеше¬ 
ние в Игре. В Ролевой Игре. И если ты считаешь, / 
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Откуда есть пошла 
ролевая игра 

Сомой уважаемой РРО-системой, праба¬ 
бушкой всех современных настольных ро- 
левок, является Абѵапсесі 

Оипдеопз&йгадопз, созданная фирмой 
Т$Р Іпс. Эта система развилось из неболь¬ 
шого набора правил СНАІЫМАИ для такти¬ 
ческих игр со средневековым сюжетом и 
была первой в своем роде. Доподлинно не 
известно, кто первым решил расписать 
каждого воина отдельно, но этот человек 
совершил революцию в мире настольных 
игр. Для ведущего было придумано пафос¬ 
ное название Эигідеоп Мазіег — Повели¬ 
тель Подземелий, для игроков — Ріауег 
СЬагасіег, или РС. Новая система из не¬ 
скольких скромных книжек с правилами быст¬ 
ро выросла в целую вселенную игровых ми¬ 
ров. Западная праздношатающаяся моло¬ 
дежь стала сутками засиживаться за игрой 
в О&Р ("АсІѵапсесГ она стала позже), с фа¬ 
натизмом уничтожая принцесс и самоотвер¬ 
женно спасая драконов А с некоторых 
пор подобная возможность появилась у 
ношей молодежи И у тебя — в частности 


мир — 

театр, а люди 1 - 

в нем - РТ 

Едва ли не самая важная часть игры — создание 
персонажа. На начальной стадии этого процесса 
игрок (часто вместе с ИМ'ом) раскидывает на куби¬ 
ках шесть основных характеристик ($!аІ$): ЗітепдіЬ 
(сила). Оехгегііу (ловкость), СопзШиііоп (телосложе¬ 
ние), ІпіеІІідепсе (интеллект), ѴѴізсІот (мудрость) и 
СЬагі$лпа (харизма). Для каждого класса/расы су¬ 
ществуют особые требования ко всем шести харак¬ 
теристикам, После выбора расы эти цифры меняют¬ 
ся: например, эльфы получают бонусы на ловкость, 
гномы — минус к харизме и т. д. 

Что касается классов, любой индивидуум най¬ 
дет подходящую профессию: здесь и барды, и маги, 
и воры с паладинами. На текущий момент появились 
даже такие классы, как Ыіп|а и Рзіопіс. После выяс¬ 
нения физических и профессиональных навыков 
персонажа нужно одеть, обуть и вооружить его. Не¬ 
которые игроки заботятся только о последнем пунк¬ 
те. Вот и ходят по свету воины в кольчугах на голое 
тело, держа в руках и зубах пучки стрел и связки ме¬ 
чей. Не стоит также забывать о мелочах жизни: мы¬ 
ло и запасные носки карман не отяготят. 

И вот, наконец, твой персонаж создан Вроде 
бы можно начинать играть... ан нет, еще не все. 


что речь сейчас пойдет о компьютерных КРС, то без¬ 
надежно заблуждаешься. Никакой компьютер не способен си¬ 
мулировать то, что происходит в головок у Игроков и Ведуще¬ 
го. Потенциал гремучей смеси "человеческая фантазия + пра¬ 
вило АО&О* многократно превышает возможности альянса 
*компьютер + сценарист игры \ Эта смесь, принятая на сытый 
желудок ; дает ошеломляющий эффект, который но бур¬ 
жуйском языке называется ~Ноѵіпд іоп\ ( 



Здесь мы подошли к самому главному — отыгрывае¬ 
мой тобой роли. Без этого элемента игра носило бы 
иное название, что-нибудь вроде Ьаск'п'зІазН сІеаН- 
гпаІсЬ агепа $і>рег-Ьаі!Іе. Твой герой должен обла¬ 
дать душой, а не только мускулами. В этом и состоит 
смысл ролевой игры. Чтобы добиться цельности пер¬ 
сонажа, необходимо сесть и написать * легенду"': хо¬ 
тя бы краткую автобиографию, по которой можно 
сделать вывод о твоем характере и мировоззрении. 
В соответствии с этими данными ты и должен себя 
вести Отыгрывание персонажа проявляется в пове¬ 
дении и поступках в процессе игры: вполне возмож¬ 
но, что драться не придется вовсе — все проблемы 
можно решить мирным путем. Можно честно. Мож¬ 
но обманом и интригами... Хороший отыгрыш и ори¬ 
гинальные идеи вознаграждаются "экслой" (ехрегі- 
епсе роіпі$), за счет которой персонаж развивается. 

Кок все это происходит? С драками ясно — по¬ 
дошел, кинул кубик, попал-промазал и т. д. А осталь¬ 
ное? Очень просто: игра состоит преимущественно 
в диалоге между игроками и Мастером Попробую 
проиллюстрировать этот тезис следующим отрыв¬ 
ком из собственного ОМ'ского опыта. Для справки 
трое приключенцев пытаются захватить город (в 
мирное время) с гарнизоном в 300 человек; в горо¬ 
де регистрационный режим проживания. 

ОМ: Вы находитесь но центральной площади 
города Время — около полудня. Прямо перед вами 
— городская ратуша. 

1-й игрок (Вард 5-го уровня; эльф): Строжа у 
ра туши есть2 

ОМ: Нет , вход свободен. 

1- й: Я захожу внутрь. 

ОМ: Остальные? 

2- й и 3-й IВор 5-го уровня; эльф; Воин 5-го уров- 
ня, человек): Мы подождем снаружи.. 

1-й: Что я вижу? 

ОМ: Небольшой стол, зо ним сидит старичок- 
консьерж — лысый и, скорее всего, с геморроем. 
Вверх уходит лестница. 

1-й: Спрашиваю у старичка: Тде тут люжно 
найти бургомистра?" 

ОМ (Старичок): На втором этаже , первая 


























_ игре МАНИЯ ■ 

КАРТЫ, КУБИК, ДВА СТОЛА 



различных ролейі Притом каждый игрок-РС отыг¬ 
рывает только сам себя. Единственной головной 
болью игрока является генерация персонажа и по¬ 
следующая забота о том, чтобы его не убили. ОМ'у 
же нужно подготовить в среднем сотню таких пер¬ 
сонажей; расставить их по местам и суметь разре¬ 
шить все вопросы, которые игроки могут задать его 
ЫРС Мастер должен заранее создать большой 
блок информации по своему миру. Скажем, для ме¬ 
ня большой проблемой было отвечать на вопросы 
игрока, персонаж которого пришел в библиотеку 
— пришлось вкратце рассказывать ему содержа¬ 
ние полусотни томов по истории и естественным 
наукам, Некоторые игроки любят таким образом 
издеваться над ЭМ'ом, но на этот случай всегда 
есть "отряд мастерского гнева ’ — фолані а минота¬ 
вров с двуручными топорами. Хе-хе. 

Кокой же интерес во всем этом самому веду¬ 
щему? Лично мне это непонятно. Но что-то, навер¬ 
ное, в этом есть; хороший йМ ценится но вес золо¬ 
та, за ним охотятся и уже не отпустят, если смогут 
поймать. Работенка у Мастера не из легких, но 
‘кто-то должен это депоть". 


дверь налево 

В кабинете у бургомистра 
йМ: Гы видишь толстого мужика, сидящего за 
большим письменным столом у окно. Лицо не обезо¬ 
бражено интеллектом. 

1-й: Тосподин бургомистр! Ваше благородие! 
Как бы мне получить вид на жительство в вашем го- 


Свобода творчества 

Правила АЭ&О отличаются особой просто- 
той и удобоваримостью, чего не скажешь 
о других системах. Причем эта простота I 
не сказывается на реалистичности игро¬ 
вой действительности. А самое главное — 
никогда не требуется знать и использо¬ 
вать все имеющиеся в наличии правила. 
Если что-то не нравится или просто недо¬ 
ступно, не используй это! Игра не станет 
от этого хуже, а может, даже и улучшится. 
Для игры тебе необходима только одна 
книга — РІауегЧ НапсІЬоок. В пределах 
этой книги ты можешь играть до конца жиз¬ 
ни, довольствуясь готовыми правилами или 
придумывая свои собственные. Свободы 
для творчества здесь достаточно. Созда- і 
тели АЭ&О десятилетиями работают над * 
тем, чтобы улучшить и усовершенствовать 
правила, но... вееіда остаются моменты 
"на усмотрение ОМ'а\ 


Потенциал гремучей смеси 'челове 
ческая фантазия + правила А0&0' 
многократно превышает возможно 
сти альянса "компьютер + сцена¬ 
рист игры*. 


роде ?..' 

ОМ (Бургомистр): 'А ты кто такой будешь? У нос 
намедни двух шпионов повесипи, почем я зною , что 
ты не шпиен? я 

1-й: "До что вы! Я артист , музыкант ". Достою 
банджо и исполняю песню *Полюбилась мяснику 
блондинка ..." 

ОМ (кидая двадцатигранный кубик): Бургомист¬ 
ру нравится , он даже начинает слегка подпевать , 
перевирая ноты. 

1-й: 'Ну ток как же , ваше преосвященство, на¬ 
счет вида но жительство? А то бы и прописочку сра- 


ОМ (Бургомистр): 'Артисты ном нужны ; Я поду 
маю, пожалуй Ты пока обожди в приемной ' 


Трудно быть Богом 

Распространенное мнение. Ни один Бог и не пред¬ 
ставляет себе, каково быть Эсіпдеоп МазіегЪм 
Этот человек в одиночку должен обеспечивать 
функционирование целого мира: следить за изме¬ 
нениями погоды, регулировать демографию и со¬ 
держать в чистоте и порядке многочисленное пого¬ 
ловье монстров. А задумайся 
небольшом средневековом поселке. Человек сто 
или около того. И каждый из них — это отдельный 
персонаж-ЫРС. Свой характер, свои проблемы и 
увлечения. И за каждого из них играет Мастер. Сто 


сколько жителей в 
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ПАУЧЬИ ЗАНАЧКИ 



Над рубрикой работали 

ѴіѴ и Миша Виноградов 

Для связи: ѵіѵ@ідготапіа.гі) 


I. Полезные утилиты 



ХМІІО ѵ.5.55 

тѵѵ у.ыддзоН. сот/гтиб/гтисііп іо. Ь іт 
Размер: 2.8 МЬ 

Тебе в кайф бродить по подземельям и копить 
экспу? Убивать монстров и заводить новых знако¬ 
мых? В конце концов, ты любишь играться в Теіпеі- 
МІІО? Если да, то ты, вероятно, слышал о такой 
программе, как 2цдд'$ МІЮ клиент. А если и не 
слышал, то, прочитав еще пару строк, тут же воз¬ 
намеришься скачать гМІЮ, поставить гМІЮ и ни¬ 
когда с ним больше не расставаться. И правильно, 
между прочим, сделаешь. Ведь эта нехитрая про¬ 
граммка не только существенно ускоряет набор 
команд, упрощает ведение боя на плохом коннек- 
те, но и позволяет удобно чатиться с другими поль¬ 
зователями сервера, обеспечивает звуковое со¬ 
провождение (при условии поддержки оного со 
стороны сервера) и даже делает карту уровня: 
кликнул на нужную комнату, и в течение 3 секунд ты 
уже тамі Так что если ты действительно любишь ко¬ 
пить экспу и все такое, но не знаешь о существова¬ 
нии гМІЮ - бегом его скачивать и изменять жизнь 
к лучшему' 


Хіртапу ѵ.6.01 



ѵлѵѵ/.ііртапу.сот 
Размер; 1.2 МЬ 

Если тебе часто приходится таскать многотом¬ 
ные архивы на дискетках, могу лишь посочувство¬ 
вать и - посоветовать купить 2ІР-драйв. Или обза¬ 
вестись одной полезной утилитой. 2ірмпапу. Это 
маленькая программка умеет делать го, чего не 
умел даже всеми любимый ѴѴіп^ір, а именно: бить 
один большой архив с кучей файлов но множество 
маленьких архивов. Тебе лишь надо указать ката- 


Р5ХРІау ѵ. 1.36 

\ѵѵлѵ.деосіііе5.со.Ір/5Иісоп ѴаІІѳу/3 114 

Размер: 150 КЬ 

Программка для счастливых обладатепей Р5Х 
(либо же для поганых приставочников - на твой 
вкус, что называется). Позволяет просматривать 
видеоролики из РІауЗгаІіоп игр, закодированные 
по алгоритму Моііоп .РЕ С и хранящиеся в файлах 
с расширением ,$іг. Интерфейс и описание на 
японском, но основные пункты меню на родном ан¬ 
глийском. Программка нетребовательна к ресур¬ 
сам, правда, хорошая видеокарта не помешает. 


конференций и голосового общения, возможность 
писать свои собственные скрипты либо же исполь¬ 
зовать уже написанные (поддерживается даже 
]АѴА). Тебе кто больше нравится, тІКС или РігсЬ? 
Ну, я и не навязываю, а всего лишь предлагаю по¬ 
пробовать. 


РеаІѴісіео, \Л/іпсІоѵ/$ Ѵісіео (АѴІ), МРЕС Ѵісіео (МРС, 
МРЕС, МРЕ), Арріе ОшскТіте (МОѴ, О Г), 
Зіапсіагсі ѴѴіпсІоѵѵз Аіісііо (ѴѴАѴ), РІауІізіз (А5Х, ѴѴАХ, 
МЗІІ, ѴѴѴХ), МЮІ, АІРР, АІ), 5ЫР. Обладает встро¬ 
енным эквалайзером и системой визуализации 
(ака светомузыки). В конце концов, просто симпа¬ 
тично выглядит! 


ЬМ» 1 



30 ГТР ѵ.3.0 

ѵлѵѵ/.ЗдНр.сот 

Размер: 1.1 МЬ 

Знаешь, каким девизом 
руководствовались создате¬ 
ли ЗР РТР? "Процесс скачи¬ 
вания файлов должен при¬ 
носить не только моральное, 
но и эстетическое удовольст¬ 
вие’. И знаешь, что у них получилосо? Многофунк¬ 
циональный РТР клиент с очень стильным интерфей¬ 
сом, кучей всяких пимпочек и рогулечек (которые 
так нравятся девушкам и прочим личностям с эстет¬ 
ским вкусом) и даже поддержкой скинов, наподо¬ 
бие ѵѵіпатр овских. Тебе еще не надоело івоя 
СО!2іІІо или ВрРТР? Намозолил глаза РеСе)? Так 
чего же ты сидишь?! - иди и скачивай! 


№ 
ч.- 
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VI КС 97 V. 1.0 

ѵѵѵѵѵѵ. тедаШН. со. ик/ ѵігс/ 

Размер: 1.1 МЬ 

Сравнительно новый (гм... ну и что, что 97 
год!?) клиент для общения на ІРС серверах. В чем 
достоинство? В простоте и понятности интерфей¬ 
са! Как будто у тебя перед глазами очередное ок¬ 
но эксплорера: кидаешь файлы на ники мышой, и 
сразу открывается ОСС-сессия. Поддержка видео- 
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СатеБру 30 ѵ.2. 18 

ѵѵѵѵѵ ѵ.датѳ$ру. сот 
Размер: 1.4 МЬ 

Как порой трудно бывает найти быстрый и / / , \ 
удобный кваковский сервер! Одни то ли закры- \ у 
ты, то ли повисли; на других карты не те; третьи 
чуть дышат. Но это проблема возникает лишь 
у тех, кто ничегошеньки не знает о такой про¬ 
грамме, как СатеЗру 30. Запустил, обновил ) 
список серверов, и вот уже у тебя на экране - 
более сотни работающих ссылок. Выбирай 
тот сервер, который поближе, и вперед. При¬ 
чем в последней версии программы поддержи- 
вается не только Оііаке и производные, но бо- 
лее шестнадцати игр, включая ВС и ЗіагЗіеде ^ 
ТгіЬе$. СатеЗру 30 - незаменимый спутник люби¬ 
теля онлайновых игр в сети. Ты себя таковым счита¬ 
ешь? 
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лог с файлами и количество файлов в архиве - все 
остальное программа сделает сама. Она напло¬ 
дит необходимое количество архивов или даже за- 
зипует каждый файл в отдельный архив. Само со¬ 
бой, возможен и обратный процесс, то бишь когда 
есть куча 2ІР'ов и нужно их все разом распаковать 
Полезная вещь, даром что зНагеѵѵаге! 


МесПа ІѴіхагсІ ѵ.4.12 

ѵѵлѵѵѵ. ссіЬпоѵ/. сот/тчѵ.Ыт! 

Размер: 8 МЬ 

Кому как, а мне нравятся плееры по типу “все 
в одном'. То есть когда одна и та же программа 
может и видео проиграть, и картинки просмотреть, 
и ѴѴіпатр'овский ріауііэі через себя пропусіиіь, не 
забывая при этом показывать на экране красивую 
картинку. Что-нибудь вроде Медіа ѴѴігогб’о. Пони¬ 
мает практически все существующие аудио и ви¬ 
део форматы: Ацсііо СО / Ѵісіео СО, МРЕС Ацсііо 
(МРЗ, МР2), 

ѴѴіпбоѵѵз Месііа 4 
(ѴѴМА, ѴѴМѴ), Ѵіѵо 
ОідіТаІ Ѵісіео, Асііѵе 
Зігеатігід Гогтаі 
(А5Р), РеаІАисГю / 
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ТНитЬ$РІи$! ѵ.4.02 

Л//р://ѵѵѵѵѵѵ. сегіоиз. сот 

Размер: 8.0 МЬ 

Идеальный просмотрщик 
картинок! И все из-за какой- 
то одной фичи, до которой 
не смогли додуматься кон- ^ 

куренты. Представь: хра- _ 
нится у тебя на винчесте¬ 
ре или даже на компакт- 
диске коллекция твоих лю¬ 
бимых фоток. Каждый раз, 
когда тебе надо найти ту 































































СЬгото ѵ. 1.02 

ѵѵѵѵѵѵ. іЬетаііс.сот/сЬгота/іпдех. НітІ 
Размер; 500 КЬ 

Идеальный способ придоть своему ком¬ 
пьютеру собственное лицо - воспользоваться 
( возможностями данной программки. Она инте- 
ч ' грируется в ѴѴіпсіоѵѵз 98 и позволяет изменять 
’ практически любые экранные настройки. Тебе не 
нравится зеленый цвет десктопа? Поставь серо- 

буро-малиновый. Не по вкусу разме¬ 
ры окна и его форма? Нарисуй свои 
собственные элементы дизайна либо 
используй одну из тем, и все преоб¬ 
разится. Что, кнопка 5ТАРТ тоже до¬ 
стала? Повесь вместо нее свою ми¬ 
ниатюрную фотографию! На сайте 
разработчика также можно скачать 
кучу сдизайнеренных тем и гак изме¬ 
нить ѴѴіпбоѵѵз, что его ма... папа род¬ 
ной не узнает. 
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или иную фотку, ты загружаешь свою 
}.— программу просмотра картинок и 
начинаешь рыскать по каталогу. А у 
тебя ведь целый компакт файлов. Их 
там очень много. И СР-РОМ крутит¬ 
ся ме-едленно... ТЬитЬвРІцз при пер¬ 
вом обращении к каталогу с картин- 
ч коми исследует его содержимое и со¬ 
здает своеобразное содержание 
твоей коллекции, делая для каждой 
фогки маленькую превьюшку (размер указываешь сам). И в следующий раз 
при обращении к диску компьютер моментольно покажет тебе 
ВСЕ находящиеся на нем картинки. Удобно? А ведь она еще 
’• ^ и преобразовывает из одного формата в другой, пока- 
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зывает информацию о разрешении и размере фай¬ 
ла, и много чего умеет... 


{ Ѵа« ѴЛ Г . >ііщ МЧІІКІі» 


№ 

ГГІ 


ѴоісеНЕТ ѴЯ5 2000 ѵ.1.01 

Шр://Юсоѵъ.гіпе1.П)/(іів52/еѵаІѵп20.ехе 
Размер: 2 МЬ 
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Еще одна обучалка компьюте¬ 
ра человеческому языку. Правда, 
как и в большинстве подобных про¬ 
грамм, непонятно, то ли ты учишь 
компьютер отзываться но твои ко¬ 
манды, то ли он тебя дрессирует, за¬ 
ставляя по 12 раз произносить одно 
и то же слово. Правда, надо отдать 
должное - процесс распознавания 
речи стол более успешным: машина 
понимает тебя практически с полуслова. В общем-то, баловство это все, раз¬ 
ве что захочешь произвести впечатление на друзей, крикнув: *А ну-ка, ты! От¬ 
крой этот долбанный ѴУогсІ прям ЩАСШ'. 

іегЬоа ѵ.0.8 

ѵуѵѵѵѵ. заипаІоЫі. Н/~тірз/іе гЬоа/ 

Розмер: 900 КЬ 

Воистину, богатство для любителей поприкапываться над окружающими. 
Полезность и целесообразность использования весьма туманны, зато на не¬ 
посвященных производит неизгладимое впечатление. Представь картину: са¬ 
дится человек за компьютер, делает мышкой какие-то пассы, и у него тут же 
запускаются Місго&оН ѴѴогб, ІЫегпеІ Ехріогег и ѴѴіпопір. 1 ы бы офигел? И я то- 



начальный пакет услуг 

Микро-сервер 



с учетом НДС и налога с продаж 



самый популярный пакет, включающий 

наиболее полный набор функций 

«Стандартный» сервер 



включает: 50М6 дискового пространства для файлов, 
до 32х почтовых ящиков (РОРЗ, ІМАР, 5МТР/ЕТКЫ), 
неограниченное количество е-таіі адресов, 
стандартные СОІ-скрипты, возможность размещать 
свои ССІ-скрипты, базу данных Му$01_, 0ВМ, 
перекодировку русских букв, возможность выбора 
любого доменного имени, ипіітііегі РТР 


а также: 

• Размещение ѴѴІпЫТ-серверов 
• Со-ІосаТіоп * РТР-сервера 
• Разработка и обновление веб-страниц 


ДОСТУП В ИНТЕРНЕТ 

по выделенному каналу 

і ? я 1 Мщ Ш ^ 

г Я 4 ^ Щ.' " т> Ж- ШГ Ли е Я Щш я* \ -Г щ , 



Е-таСЬ 1пМ*е*рге»ч.га Ьирт//^г*хжріг«ичі/ 


Звоните (095) 743-36-97 

778-16-64 



Предъявитель данного объявления получает скидку в 
$10 при оплате инсталляционного взноса за виртуальный [ 
сервер.Скидка не может быть использована при оплате ! 
подключения «Псевдо-сервера», О дополнительных 
условиях узнавайте по тел (095) 743-3697 и 778-1664 

ДЕЙСТВИТЕЛЬНА ДО 01.02.2000 ' 
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ПАУЧЬИ ЗАНАЧКИ 



же. А большого секрета здесь нет - программка 
всего лишь запоминает несколько траекторий дви¬ 
жения курсора и выполняет назначенную команду. 
Например, нарисовал в 'воздухе" букву 'е' - запу¬ 
стился проводник, нарисовал У в браузере - загру¬ 


зился сайт \ѵ\ллѵ.уаНоо.сот Магия чистой воды. И 
абсолютно бесплатно, то есть (гееѵѵаге. 

Моіізе-о-тееіег ѵ.3.03 

ѵѵѵиѵ/2. ѵо. Іи/Ьотераде$/Іаіо/тои$е.ехе 

Размер: 100 КЬ 

Ну и напоследок - самая полезная, самая ин¬ 
тересной и самая нужная всем утилита. Называет¬ 
ся «Мышометр». Меряет пробег твоей хвостатой 
подруги. Может мерить в милях, в ярдах, в киломе¬ 
трах, сантиметрах, дециметрах и даже цэ-дебелах 
Ох, чтобы наш Главред без нее делал! Он по ней 

верстальщиков контролирует. Выставляет норму 
на день - семь километров пробега в Фотошопе, и 
как хочешь, так и крутись. Сейчас вот все пытается 
найти «Вуквометр» и поставить всем редакторам 
норму по полкилометру отредактированного текс¬ 
та в час:-( 


II. Игровые ссылки 



ѵплплг.етих.сот 

Самая что ни на есть игровая ссылка номера, 
хотя и слегка не в тему. На этом сервере ты най¬ 
дешь более тысячи игр для различных приставок и 
аркадных автоматов. Куда пихать картриджи? Мо¬ 
жешь в СР-РОМ, а те, что помельче, в дисковод. 
Впрочем, здесь тебе картриджей не дадут. Здесь 
тебя РОМ'ами нагрузят. Можешь прямо по назва¬ 
нию игры искать: умный скрипт выведет тебе список 
всех платформ, на которых порти¬ 
ровали твою "ненаглядную*. А за¬ 
одно и посоветует, где скачать не¬ 
обходимый эмулятор. Еще и бес¬ 
платный почтовый ящик впихнет, 
ток, на всякий случай. Спрашива¬ 
ешь, что такое эмулятор? Не-е... это 
не ко мне, это к нашему спецу Горя¬ 
чеву в его "Горячую линию”!;) 


нахождение нужного файла: просто вводишь на¬ 
звание игры и, скрестив пальцы, ждешь секунд пять. 
Чаще всего везет, и архив выплевывает нужный ми- 
дюк прямо тебе на винт. 

ѵтѵ. Ьеіагеѵіе уѵ. 6а. ги 

Мы, "единственные и неповторимые" игровые 
журналисты, являемся своего рола истиной в пред¬ 
последней инстанции (последняя инстанция - ты 
сам). Но нас ведь тоже надо оценивать и критико¬ 
вать, точно каким же образом, как мы критикуем 
выходящие игры. Вот этой самой критикой и зани¬ 
мается сайт *Бета-ревью'\ Его ведущий время от 
времени, в зависимости от наличия свободного 
времени и отсутствия лени, выкладывает на стра¬ 
ничке критический анализ свежих номеров выходя¬ 
щих журналов Мнение ведущего тоже не есіь ис¬ 
тина - его можно оспорить в примкнувших к сайту 
форумах. 



мпѵѵѵ. ѵдтиьіс.сот 

Любишь ли ты музыку так, как ее люблю я? 
Правильно, ток ее любить и не надо. Зато можно 
просто посетить архив игровой музыки и скачоть 
одну из понравившихся тебе тем. Подборка уда¬ 
лась на славу кроме РС'шных композиций, на сер¬ 
вере также собрано около 10.000 МЮІ файлов из 
различных приставочных игрушек. На сайте рабо¬ 
тает система поиска, значительно облегчающая 



итопѵ. ріапеідиаке. сот 

Если кто вдруг вознамерился целью написать 
полноценный адд-он для первого, второго или до¬ 
же третьего Оіюке, сделать своего бота, ну или хо¬ 
тя бы просто узнать, что новенького слышно от Ку- 
Тришной публике, пусть этот кто-то сходит но сайт 
"Планета Оіюке'. Правда, после прочтения доку¬ 
ментации у него тут же отпадет желание делать 
адц-он. Вероятнее всего, ознакомившись с исход¬ 
никами ОііакеС, он отложит идею создать своего 
собственного бота до лучших времен Зато он про¬ 
чтет все свежие новости и не будет впредь задавать 
глупых вопросов. 

кНр://ипгеаІ. ад. па 

Что же это я, фанатам КуТрики советом помог, 
а анрыльцев обидел? Нехорошо получается. Схо¬ 
дите-ка вы, анрыльцы, вот по этой ссылочке. Ско¬ 
рее всего (хотя - кто его знает?), попадете на сайт 
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сети АС, посвященный 
ІІпгеаІ Тоцгпатепт. Здесь 
есть и полное описание 
консольных команд, и 
РАО, и даже советы весь¬ 
ма продвинутых игроков. 

Но главное - здесь есть 
форум, где вы, гордые ан¬ 
рыльцы, можете излить весь свой гнев, всю свою 
желчь но Оцоке 3, и даже обругать іб нехорошими 
словами. 

мгмгиг. мге 5#м гооб. сот /датез/сс 
ипіѵегзе/Іігезіогт/іпбех.МтІ 

Не успел еще продаться тираж С&С: ТіЬегіап 
Бьіп, а ѴѴезКѵоосІ уже объявила адд-он. И первым 
делом открыла сайт для своего нового детища - Т5: 
Ріге$к)гт. Коль ты фанат всего, где бегают комман- 
досы и ездят харвестеры, то здесь найдешь картин¬ 
ки, информацию и даже рисунки новых юнитов. 
Впрочем, малое количество рисунков объясняется 
малочисленностью новых юнитов как токовых. Но 
мы то с гобой по сайтам ходим, а не Ѵ/езІѵѵоосІ ру 
гаем, не так ли? 




ТЪН »П* ы««« П.АЗД 


ѵілйлйг. гы 350. ад. ги 

Новый проект сети АС - «РусЕфЕкации». Веду¬ 
щий сайта регулярно освещает новинки пиратско¬ 
го рынка - нелегальные русификации игр. В каждом 
обзоре тебе доходчиво и ясно обьяснят и покажут, 
каким образом на этот раз облажались пираты. 
Ведется своеобразный хит-парад участников, оп¬ 
ределяющий самую тупую, кондовую и глюкавую 
русификацию Настоятельно рекомендую почи¬ 
тать всем тем, кто любит покупать русифицирован¬ 
ные пиратами игры. Дабы потом не писали а ре¬ 
дакцию, что не могут пройти дальше менюшки 
“нОвАЙ ИгрУ*. 


нгигиг. Ыпхагб. сот /ѵшгЗ 



виі шиі ииниьжли 








ѴѴезЬѵоосІ - фирмы ВІіггагсІ. Здесь можно почитать, 
посмотреть и утянуть себе текста, картинки и ѵѵаІІ- 
рарег'ы для новой близзардов- 
ской стратегии - ѴѴагсгаН 
Основным конкурентом ^ 
серии ѴѴагсгоН явпяетс п * 
серия С&С от ѴѴе$г\ѵос' у 4 
Правда, если сравн 

















































сайты Т5: Рігезіогт 
и ѴѴСЗ, то послед¬ 
ний явно не на вы¬ 
соте. А ведь ѴѴСЗ 
явно окажется 
лучше очередного 
адд-она к ТіЬегіап 



Все необходимые программы и документацию так¬ 
же можешь скачать на этой страничке. 


$іт! Халтурит ВІіггагсІ, халтурит. 


мгмгмг. ігееппір . сот 

Что такое ФИДО, слышал? Если нет, то по¬ 
правимо. Посетив эту страничку, ты узнаешь, как 
читать и писать сообщения в новостные группы на 
сервера по всему миру, в том числе и в Псіо7.*. 
Здесь собрано множество ссылок но пп!р-серве- 
ра, позволяющие абсолютно безвозмездно читать 
содержащуюся на них информацию и отправлять 
сообщения в любую электронную конференцию. 


ѵплплг.іаѵадатея. сот 

Динамический и легко исполняемый на любой 
платформе язык .Ьѵа позволяет даже писать ма¬ 
ленькие игрушки. На этом сайте их всего три - и все 
три представляют собой вариации стандартной 
словарной виселицы: тебе задают вопрос и доют 
четыре варианта ответа Правильный, само собой, 
всего один. Вопросы на английском. Тематика 
весьма обширная: например, могут спросить, кто 
победил на прошедших в России выборах ;-}. Если 
наберешь больше 2500 очков, то попросят ввести 
имя, е-таіі, и у тебя появится реальный шанс выиг¬ 
рать 250$. Розыгрыш проводится каждую неделю. 



• Интересное в Сети 



уйлйл*. Ыіп. сот . иа 

В наше время не стоит удивляться, если твой 
друг неожиданно покажет тебе фотографию, на 
которой он по-простецки и эдак непринужденно 
пожимает руку Биллу Клинтону. Вместе с возрос¬ 
шими возможностями компьютера каждый желаю¬ 
щий может сделать со своим изображением все, 
что душе угодно - при помощи графического редак¬ 
тора и мышки. На этом сайте ты найдешь кучу раз¬ 
нообразных графических приколов для веб-масте¬ 
ров и дизайнеров, а также немало забавных фото¬ 
графий и карикатур. 


чать мускулы? А вот и отнюдь - по этой ссылке оби¬ 
тает подборка анекдотов про тех, кто занимается 
бодибилдингом, до и просто про спортсменов. 


кПр://каск,оНаіпіег,пе*/тепѵ І.Ьіт 

И какая же девица на пляже не взглянет с вож¬ 
делением на парня с фигурой, как у Арнольда 
Шварцнеггера? Ты, видать, уже раскатал губу в на¬ 
дежде на то, что я отправлю тебя на сайт, где они 
рассказывают о том, как без особого труда нака- 


кПр:/ /\пѵ. ѵіпсЬі.ги: 8 101 / 

Что, по-твоему, есть "экстремальный вид спор¬ 
та '? В первую очередь - это спорт, связанный с по¬ 
вышенной опасностью и требуюший от человека 
предельной концентрации. Мы смотрим телевизор 
и, глядя на парашютистов или горнолыжников, про 
себя думаем: 'И что в этом такого страшного? Я бы 
и сам так смог без особой подготовки!' Но не тут- 
то было. Оказываешься на каком-нибудь местном 
Эвересте, и сразу забываешь всю свою смелость. 
Но раз уж не получается заниматься, так ведь по¬ 
смотреть никто не запрещает. На этом сайте тебя 
ждет знакомство с самыми популярными видами 
"экстремального спорта'! 


кМр:/ /тухіТеіпс. сот /сіутоѵка/ 

Так уж устроен русский человек, что без халя¬ 
вы ему жизнь не в кайф. Многие думают, что это 
из-за плохой жизни, кто-то находит иные объясне¬ 
ния, но, скорее всего, все это - особенности наше¬ 
го менталитета. Ну и привычка, передающаяся из 
поколения в поколение. Страничка содержит опи¬ 
сание многих распространенных способов зара¬ 
батывания денег в Сети, повествует о спонсорских 
компаниях и содержит ссылки на виртуальную 
(веб-пространство, почта, счетчики, гостевые кни¬ 
ги) и материальную халяву. 


утллг.гисзіап-састо.пеі 

Ты когда-нибудь был в казино или делал став¬ 
ки на спортивных соревнованиях? В любом слу¬ 
чае, тебе стоит попытать счастья в одном из самых 
крупных казино И-нета. Казино предлагает более 
25 игр но любой вкус: блэкджек, видеопокер, слот- 
машины, рулетка и многое другое! Все онлайно¬ 
вые варианты реальных азартных игр оформлены 
весьма недурственно. Если боишься проиграться в 
пух и прах - можешь выбрать вариант игры на 
"просто так". Но сайте также присутствует раздел 
"Спорт", где можно сделать ставку на любом круп¬ 
ном мировом спортивном турнире. 


кНр:// ІосІ. аірка. ги/А гсіа/ 

Сейчас развелось множество людей - поклон¬ 
ников творчества Джона Рональда Руэла Толкие- 
на. Автор сайта приглашает всех набредших на 
его страничку в мир, созданный по мотивам произ¬ 
ведений известного писателя. Если тебе нравятся 
книги «Властелин колец», «Хоббит», «Сильмарил- 
лион», то здесь ты будешь чувствовать себя как до¬ 
ма. От тебя не потребуется знание английского 
языка - игра сделана полностью на русском. Но уж 
коли привык пользоваться английской раскладкой 
или лишен возможности печатать кириллицей - мо¬ 
жешь присоединиться к одной из англоязычных ко¬ 
манд Чтобы попасть в мир «Арды» (а именно так 
называется игра), надо всего лишь скочать^клиенСі 
типа 2МІЮ ипи іаЬо Мцб СІІепГ \—' 1 ^у \ т 

/ Л У. 
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П риветІ Вы уже отошли от первоначального шока, 
рассмотрели новый состав редколлегии, дизайн и 
содержание журнала, ознакомились со всем но¬ 
веньким и вкусненьким, что мы вам обещали месяц назад? Те¬ 
перь вы полны энтузиазма и вновь готовы внимать своей "ста¬ 
рой знакомой"? Тогда вперед — буду выполнять свои прямые 
почтовые обязанности. 

Для начала расскажу, как мы дошли до такой жизни. В 
прошлом номере я уже мемною нриоікрыла завесу іиины и 
постаралась морально подготовить вас к гря¬ 
дущим переменам. Вы уже знаете, что измене¬ 
ния вызваны нашим неудержимым желанием 
стать не только самым нужным и полезным, но 
и самым интересным журналом по компьютер¬ 
ным играм. Мы хотим, чтобы вы доверяли ном 
во всем — при выборе и покупке новой игры, 
при ее прохождении, в счастливый момент ап¬ 
грейда или при роботе с Интернетом. А также 
но первом (или втором) свидании, во время 
сдачи экзамена, в уличной потасовке, на раз¬ 
борке с предками и потомками, при распитии 
слабоалкогольных напитков, в лесу во время 
сбора мухоморов, при прохождении службы в 
армии и в тюремном заключении (условно), но 
дискотеке, но операционном столе в момент 
удаления аппендицита или грыжи, на новогод¬ 
них празднествах и в психиатрической клини¬ 
ке, среди ньютонов и цезарей. С «Игромани- 
ей» по жизни, так сказать, 

Зо минувшее время мы успели счастливо 
встретить Новый год, а также все сопутствую¬ 
щие праздники. Долгого отдыха не получилось, 
ток как торопились сделать номер и удивить 
вое своими журналистскими изысками. Теперь, 
как водится, вошо очередь — пишите, в кокой 
именно шок (инсулиновый, ожоговый...) поверг¬ 
ла вас обновленная «Игромания» и что осо¬ 
бенно понравилось и запомнилось. Все руга¬ 
тельства и недовольства приписывайте внизу 
письма маленькими буквоми, а потом тщатель¬ 
но заливайте чернилами. 

Ах да, чуть не забыла. На прошлой неделе запинали меня 
ногами, рогами и копытами некоторые злобные вавилоняне. 


Глупая, говорят. Катя — «Вавилон* не смотрит. 
Все смотрят, а она нет. Значит, ей саображал- 
ки не хватает, чтоб «Вавилон» смотреть. А то 
бы смотрела. Вот будет «Вавилон» смотреть — 
будет умная. А пока не смотрит, умная не будет 
— будет глупоя... И кто меня тогда за язык тя¬ 
нул? Сказала бы, что с удовольствием смотрю 
«Вавилон», глядишь, стола бы умной. Только те¬ 
перь уже поздно исправляться — пока очеред¬ 
ной межпланетный сериал по телеку гонять не 
станут, мне перед любителями инопланетян не 
оправдаться. Только все равно я считаю ненор¬ 
мальной ситуацию, когда человек покупает 
журнал «Игромания», абсолютно не интересу¬ 
ясь компьютерными играми и играми вообще... 
И все из-за шести страниц про сериалы. Эго 
все равно, что покупать «Плейбой» из-за рек¬ 
ламы. 

А нам интереснее писать про игры — к это¬ 
му единодушному мнению пришла вся редак¬ 


ция, причем очень быстро, почти бегом. И я 
(только ногами по лицу не бейте!) абсолютно с 
ними солидарна. Поэтому, начиная с нынешне¬ 
го момента и до неопределенного времени, ру¬ 
брика 5сі-Рі почетно отправляется но заслу¬ 
женную пенсию. Пенсионные и отпускные вы¬ 
плачены аплодисментами в ее адрес. 

В прошлом месяце огромный интерес вы¬ 
звало мое неосторожное обещание расска¬ 
зать вам о нашей команде. Что ж, хочешь — не 
хочешь, а слово держать надо. Итак, история 
первая: 

Про грозное начальстве 
и игроМАНЬЯКОВ 

Он пришел в тот момент, когда мы его меньше 
всего ждали, Говорят, он всегда приходит в по¬ 
добные моменты. Высокий, худой, с двумя серь¬ 
гами в одном ухе. Критическим взглядом огля¬ 
дел редакцию, увидел меня. "Это что — Котя? 
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Мила, только юбочку покороче нодо, а то коленки не 
видно". Я от такой наглости доже чаем поперхнулась! 
"Ты тоже — говорю — ничего, если джинсы до колена 
отрежешь. Сверху". Ток и познакомились. А потом 
оказалось, что нам вместе работать, причем ему — в 
качестве главного редакторо. Выяснилось, что эовуг 
его Денис Давыдов и это его настоящее имя, а вовсе 
не псевдоним; что, несмотря но свой не столь уж и по¬ 
чтенный возраст, он является одним из самых извест- 
ных людей е компьютерно-игровой журналистике. А 
еще у Дена оказалось весьма интересное хобби. В 
свободное от сна и еды время он предпочитает созда¬ 
вать журналы по компьютерным игром. Первым был 
«Навигатор Игрового Мира» — его Денис сделал поч¬ 
ти что случайно, о потом бессменно возглавлял в тече¬ 
ние полуторо лет. Кстати, читателям НИМо он больше 
запомнился ;под кодовым именем «Геймер» (причем, 
что интересно, фотки были не его). Потом был «Игро- 
полис» — замечательный проект, который так и не ро- 
дился по причине августовского кризиса. Третьим 
пунктом стал «Хакер» — игровая часть этого журнала 
придумана и реализована именно тов. Давыдовым. Те¬ 
перь этот сверхчеловек принялся зо «Игромонию»... 


биться во все игры и оставаться при этом нормальными 
людьми. Все остальные просто свихнутся на пятом 
уровне десятой подряд игры и уйдут от компа, тихо 
подвывая по-шамблерски. И, что самое удивительное, 
он сумел заразить нас энтузиазмом, так что мы начали 
вдохновенно что-то придумывать и реализовывать. Так 
родилась идея перевернуть журнал с ног на голову и 
сделать его более насыщенным и полезным. 

Несколько личных черточек нашего ГлавВреда. Из 
музыки Ден предпочитает металл, из игр — пошаговые 

г" А ' Г * 1 ' - * ' Уг * * /•; *Ѵі У -,Л' иг / V 1 ‘ ’ . \ 

стратегии, из развлечений — дружеские компании и 
красивых девушек. И, наконец, небольшой секрет: го¬ 
ворят, у него дома живет какоя-то совершенно стран¬ 
ная зверюга. По слухам — сильно мутировавшая ком¬ 
пьютерная мышка. Если получится, обязательно на¬ 
прошусь к нему в гости и все лично проверю! 

;/ Ну, о теперь — поглядим, что у нас есть на сегодня 
новенького. 

Ода.»•: 
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Разбор полетов 

0 Не могли бы вы помещать веселые картинки из игр или 

, ... 

вашей новой сотрудницы на компакт-диск в смысле от¬ 
дельных файлов. Чтобы поставить но рабочий стол в 


Кажется, чего гут можно придумать — все уже давно ѴѴіпсІоѵгз'ѳ. 
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придумано и проверено. Сказалось, не все. 

Реформа началась с тото, что он обозвал нас не 
игроманами, о игроМаньяками и поведал, что только 
игровые маньяки способны с таким удовольствием ру- 
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Я так поняла, что ты предлагаешь наделать из но- 
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вой сотрудницы веселых картинок (желательно пи- 
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кантного содержания) и поместить их на диск? 
Вот уж чего не надо! Особенно в смысле от¬ 
дельных файлов. Мы уж лучше своими силами, 
потихоньку... сделаем несколько заставок для 
рабочего стола и выложим их на диск. Догово¬ 
рились? Не из сотрудницы, а с ее непосредст¬ 
венным участием. 

Ѳ Привет тебе, о высокодостопочтимая Котя! 
Поздравляю с получением этого места и наде¬ 
юсь, что тебе не будет сложно с нами, посинев¬ 
шими от РС. V меня пара вопросов. Скажи, а 


этот брелок у тебя — в виде красно-синей коша¬ 
чьей башки, он правда существует? Твое рабо¬ 
чее место — оно правда такое, как на рисунке? 
Можешь послать мне потрет со стены (копию)? 
И самый главный вопрос — на джойстике прав¬ 
да токая мышь? 

Крол |. Ѳ 

Какая-то странная у тебя реакция на ком¬ 
пьютер, надо сказать... Все зеленеют, о ты сине¬ 
ешь. Непорядок — проверься у врача при слу- 
чое. Посинение от ПиСи может быть признаком 



серьезного, возможно, еще не известного на¬ 
уке заболевания! 

Брелок действительно существует — он был 
мне верным соратником долгие годы, пока не 
начал надоедать Ток что, возможно, в скором 
времени я от него избавлюсь. Как вариант — 
подарю кому-нибудь из читателей «Игромании» 
в качестве приза на самое лучшее письмо. По¬ 
мните мультик: 'Кто похвалит меня лучше всех, 
тот получит большую, вкусную конфету! '? 
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Рабочее место выглядит совсем не ток, Ви- 
дишь ли, художник Кузьмичев заставил меня его 
убрать перед рисованием. И зачем, спрашивает¬ 
ся? Я теперь до сих пор не могу отойти от послед¬ 
ствий уборки и найти свои вещи. 

Нет уж:, никаких плакатов я присылать не на¬ 
мерена — ни копий, ни оригиналов. А то вам дай 
волю — до нитки разденете! Одному плакат, дру¬ 
гому компьютер, третьему стол, четвертому еще 
чего-нибудь... Если тебе так приспичило обзавес¬ 
тись подобным плакатом, отсканируй «Игрома- 
мию», увеличь изображение до желаемого и ве- 
шай на стену. Правда, я не уверена, что получит¬ 
ся, — мое дело глупые советы давать, а не о по- 

КАШ ';.? 

следствиях думать. 

И, наконец, ответ на самый главный во- 

•V * • ш 

прос. На джойстике действительно висит мышь, 
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А появилась она там вот как. Одножды в редак- 

■: ; ѵ ' ; . ■■ ■ 

цию кто-то притащил белую крысу, а она сбе¬ 
жала. Пока все ее ловили вручную, я намазала 
джойстик клеем. Естественно, крыса накрепко 
приклеилась — с тех пор так и живет в обнимку 
с джойстиком. Все хорошо, только кормить ее 
неудобно. А будешь много вопросов задавать, и 




с тобой такое же сделаем! 
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Ѳ Зо идею, высказанную Евгением (насчет фоток 
авторов статей), я голосую обоими манипулято¬ 
рами. Никто не заставляет публиковать хмурые 
физиономии из паспортов. Ведь все можно сде¬ 
лать с юмором. Ну, о вашей редакции что-что, а юмора не занимать. И 
тогда у любого игромана будет возможность взглянуть но того или ино¬ 
го автора и высказать ему в глаза все, что он о нем думает. Вот только 
существует одна маленькая проблемка. Развелось сейчас всяких маги¬ 
стров серо-буро-малиновой магии, которые кодируют, зомбируют по 
фотографиям. Да и культ Ѵообоо процветает (говорят, уже четвертое 
поколение скоро появится). Так что есть опасность, что какой-нибудь 
недоброжелатель по фотографии отформатирует кому-нибудь жесткий 
диск или нашлет порчу на АШоехес.ЬсЛ. В общем, с фотками это дело 
сугубо добровольное. 



СуЬегІупх 
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Тьфу, тьфу через левое плечо! Наговорил ужасов, аж страшно стало. 
Ну подумай, кто из наших читателей захочет форматировать мне винт! Да 
я его само отформатирую лучше всякого Вуду — быстро и безболезнен¬ 
но, как всегда. Просто фотки — это неинтересно, слишком реально. Мно¬ 
гие сейчас просят, чтобы я свою физиономию в фотографическом виде 
представила. Мол, на картинках мы тебя видели, хотим теперь в жизни по¬ 
смотреть. Нет уж, голубчики, перебьетесь! Во-первых, на фото я точно та¬ 
кая же, как и на картинках, а во-вторых, мне совершенно не хочется пре¬ 
вращаться ради ваших прекрасных глаз в фотомодель Я ненавижу фото- 
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грофироваться, достаточно того, что на¬ 
до мной каждый месяц Данька Кузьмичев 
измывается. 

А вот взглянуть на остальных наших 
авторов — дело хорошее. Ведь не одна я 
такая у нас тут замечательная! Смотрите 
на здоровье. Шлите письма, высылайте 
деньги, подарки и ценные бандероли. 
Кстати, если вы хотите написать письмо 
какому-то конкретному автору, то напи¬ 
шите на конверте его имя, и письмо будет 
передано лично в руки под расписку. 


ѲУмюляю, пишите 'играбельные' систем¬ 
ные требования. У меня нет ускорителя, 
но 'Хищник' и 'Соул реавѳр' хорошо 
идут. И не только у меня. 


Кирилл 


Ѳ 


Хо! Так их написать объективно прак¬ 
тически невозможно! Разработчики сооб¬ 
щают одна, на игре написано другое, а 
мы выжимаем из своих компов третье и 
четвертое. Это зависит и от конкретной 
игры, и от конкретной машины. Некото¬ 
рые игры на маломощном компьютере бу¬ 
дут притормаживать, а некоторые вооб¬ 
ще не запустятся. И от комплектующих 
многое зависит. Помнится, в позапрош¬ 
лой жизни мне никок не удавалось поста¬ 
вить Кеб АІегІ на свою четверочку, хотя у 
моих друзей она великолепно шла. А все 
почему? Потому что потратилась на шо¬ 


коладки и решила сэкономить на железе. 


Так что мы будем продолжоть писать 
те требования, которые объявляют раз¬ 
работчики. И стоит пи вообще придирать¬ 
ся, если игра пошла? Я понимаю: мы бы 
написали требования, а их бы не хвати¬ 
ло... А так — радуйся! 



Ѳ Не нужно печатать много скриншотов 
по стратегиям типа С&С, лучше поменьше 
числом, но побольше форматом. 

Киров В. А. |. Ѳ 




Очередное оформительское предло¬ 
жение брошено на ваше коллективное 
обсуждение. Какие скрины вы хотели бы 
/видеть? Что для вас удобнее — большие 
или маленькие, с подписями или без? Пи¬ 
шите, все пожелания постараемся учесть 
и воплотить в последующих номерах. 




Ѳ Уважаемся «Игромания». Может, это и 
глупый вопрос, но нельзя ли на сервере 
ЬМр://ѵѵѵлѵ.ідготапіа.ги/ писать больше 
информации об игрушках? А то читаешь 
обозрение и не знаешь, покупать журнал 


или нет, то же и об играх. Сейчас все как- 
то привыкли, что описываемые в вашем 
Журнале игрушки хороши, но хочется по¬ 
подробней о них. (Хоть жанр напишите.) 

5ра\ѵп (Денис) |. Ѳ 

На самом деле в последнее время до 
сайта просто руки не доходили: соми по¬ 
нимаете, перелопатить весь журнал — де¬ 
ло непростое. Так что в ближайшее вре¬ 
мя, как только доразберемся с текущими 
делами, вплотную займемся сайтом, В 
принципе, все, что от него требуется, это 
сообщать, когда выйдет журнал и что там 
будет интересного. А почему мы не хотим 
делать что-то более глобальное, смотри¬ 
те в ответе на следующее письмо 

0 Что-то сайт у вас какой-то блеклый, ту¬ 
склый. Там ничего полезного, кроме архи¬ 
ва, нету. Может, доверите создание сай¬ 
та другому человеку? Кому? На мой 
взгляд, Кэт прекрасно с этим справится, и 
сайт получится отменный. 

АпТоп і .- - - Ѳ 

% 

Конечно, я прекрасно с этим справ¬ 
люсь! Правда, тогда на письма, видимо, 
тебе будет отвечать мутировавшая мышь 
Дениса. А я свое время буду с удовольст¬ 
вием тратить на создание сайта. Только, 
чует мое сердце, найдется несколько чи¬ 
тателей, которым я больше нравлюсь в 
должности заведующей почтой, а не веб¬ 
мастера. Ведь нельзя их мнение не учиты¬ 
вать, как ты считаешь? 

Поэтому мы решим проблему следую¬ 
щим образом. Дело в том, что совсем не¬ 
давно мы заключили соглашение о друж¬ 
бе и сотрудничестве между «Игроманией» 
и лучшим российским сайтом по компью¬ 
терным играм — АЬзоМе Ѳаспез 
(уюуук.ор.га). И, следовательно, мы будем 
рекомендовать именно этот сайт всем же¬ 
лающим почитать про игры раньше, чем 
выйдет журнал. Более того, где-то с янва¬ 
ря на АО начнет работать форум «Игро- 
манми», на котором ты наверняка най¬ 
дешь других поклонников журнала. Мо¬ 
жет быть, среди прочих имен там окажет¬ 
ся и мое... 
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# I /28/январь 2000 



ЗІІ4 іЖВЕАІ. *- 
Оиаке I, Оиаке II 

САВМАСЕООСЖ II 

пеегі Рог Зреегі ІИ 
Негоев НІ, РІЕА 99 
Ѵ 'агСгаЙ II, ЗіагСгаЙ II 

Віоогі II, 5Н0С0 

СлаЫо, Реііа Рогсе, 

Эти игры Ван мамоны? Все уровни пройдены? 
Электронный соперниц Вас уме не устраивает? 
Тогда скорее и нан! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходиные условия! Большая 100 М/ЬИ Сетъ 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО. ЕДА. Все для Вашего удовольствия. 



КОМПЬЮТЕРОВ 
в сети (100 М/ЫІ) 

ОТ РІІ- 300 / 32 /ѴОО 4 ОО 2 8 МЬ/ 15 " 
до РІІ- 450 / 64 /ѴООІІОО 2 12 МЬ/ 17 " 

СКОЛЬКО это стоит* 

20 р. За 1 час днем 
от 50 р. За ночь (00.00-10.00) 

тел: 265 6762 


Нижняя Красносельская 
Д. 32/29 
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мозговой ШТУРМ 


Компакт-Кроссворд 


По горизонтам*: - 

5. Истребитель в Нотеѵѵогісі. 7. Экстрасенсорная характеристика. 9. Косми¬ 
ческий долгострой Дерека Смарта. 15. Недавно вышедший приключенческий эк- 
шен от ТегтіпаІ Реаіііу, ошеломивший народ потрясной графикой и убойными за¬ 
просами к тачке. 16. Неудачный преемник гениального Сарііаіізт 21. Игра всех 
времен и народов. 22. Ключевое слово из названия игрового жанра, кореняще¬ 
гося в АО&Э. 23. Разработчик ЗресОрз. 25. Страшный агрессивный приставоч¬ 
ный еж. 27. Файтинг, появившийся в 1997 году (разработчик — Мігаде) и называв¬ 
шийся ТНеаіге оі *"**. 28. ***** ТЬеН АгЛо. 29. Ролевая характеристика, показыва¬ 
ющая уровень проворности и координации движений 31. Найди обшее между 
Рорі_іІоц5 и Оцпдеоп Кеерег 33. Популярный «ваковский дефматчевый мод 
Роскеі ’****. Между прочим, сейчас он модифицируется не только под ОЗ, но 
и для ІІТ. 34. Создатели незабвенного ОаддеіТаІІ и вообще серии ТЬе ЕІбег 
ЗсгоІІз. 40. Та самая игра, после которой ты узнал понятие «годііе-Ііке 
дате$». 41. Деталь самолета, звездолета и любого иного лета, запе¬ 
чатленная в названии одного из лучших космосимов. 42. «Герцог Взо¬ 
рви Их» (копирайт — ЗГуІіі5). 43. С какой игрой связано имя Ричарда 
Гэрриото? 44. Если не учитывать адд-оны, то каждую следующую из 
трех частей ттпго симулятора делала новая студия разработчи¬ 
ков. Первую, например, Оупатіх. 45. Второй лик Х-СОМ. 46. Из¬ 
датель ЗіЫ. 49. По фамилии МыгрНу, по имени 50. Издатель 
РаІІоаІ. 52. Возможно, вскорости они купят ЮЫ Бкэгт... 

По вертикали: 

1. Один из немногих существующих танковых экшенов. 2. 

ВііІИгод заявляют, что доделают и выпустят эту игру не раньше, 
чем компьютеры дорастут до требующегося ей уровня. 3. Охот¬ 
ничья дичь номер один. 4. Кинокомпания, финансировавшая 
создание игры АІіелз ѵ$. Ргесіаіог. 6. Едва ли не наиболее круп¬ 
ный игровой издатель в мире. 8. Немецкий ЗР экшен, графически 
подражавший «Анрылу», а интеллектуальностью геймплея — табу¬ 
ретке. 10. Опция в «Кваке», которая обычно всеми включается.^ 

Подсказка: «АІѵѵоуз». 11. Необычный скилл в Зузіет 5Ьоск 2 12. И 
еще характеристика, оттуда же — из 5у&1от 5Ьоск 2! 13. Разработчик 
серии Саезог. 14. Разработчик игры, зашифрованной в п,18. 17. Один 
из создателей Сагтадеббоп (компания). 18. Один ил самых продава 
мых в мире игровых журналов, «РС Оатег», назвал данный ЗР экшен луч¬ 
шей игрой уходящего тысячелетия Ты согласен с: такой оценкой? Обдумай на 
досуге. 19. Издатель, чье название начинается с числа. 20. Один из игр-долго¬ 
строев ІОЫ 5іогт. 23. Отечественная игра от Мабсіох Оотез. 24. ІлЫесН Епдіпе 
— он чей? 26. Компания — главный оленевод. 30. Европейский издатель, специа¬ 
лизирующийся на воргеймах. 32. Высокоскоростной внешний интерфейс (Ьагб- 
ѵѵаге), 35. Разработчик, стоящий за такими играми, как Зеѵеп Кіпдботз и 
Сарііоіізт. 36. Разработчик серии ЕагЖЗіеде. 37. Разработчик КеѵелапГ 38. Од¬ 
но из слов, написанных на майках како-демомов, снявшихся в кинофильме по мо¬ 
тивам компьютерной игры РООМ 39. Австралийский КТ5. 47. Взрывчатка в 
.ІаддесІ АІІІапсе 2. 48. Мощная издательская компания, в ноябре 1998 года пере¬ 
ставшая существовать. Среди прочего, это привело к продаже ѴѴезЬ/ѵоосі 51. Од¬ 
но из часто употребляемых слов в многоэтажных ругательствах, звучащих в игре 
Кіпдріп. Ты знаешь это слово. 


Приминания 


1. Все слова, зашифрованные в Кроссворде, даны на английском языке 
2. В Кроссворде могут встречаться слова, содержащие знаки <->, < > и так 
далее. Двух и более слов с пробелами в Кроссворде нет. 3. Ответы на 
Кроссворд будут опубликованы в следующем номере 4. Кроссворд составил 

ОеО-2/ (еві1ог@ідгогг)апіо.гѵ). 




МеѵѵСотт РогІ; І5Р _ 

Доступ в Интернет I 
по модемным 
линиям. | 

I мммнмннишннш Нью ком Порт ^ 

Домашние сети и 
| выделенные каналы. 

I Подключение домов 
! к Интернету. 

(■■■■■■■■нванннні Ньюком Порт 


Ньюком Порт 


бпИткеа 

60 

ЫідНг 5игГ 

20 

МаіІ Опіу 

5 


Подключение по йіаІ-ІІр , почтовый ящик 
(Е-таіІ адрес) и место под страницу - 


БЕСПЛАТНО! | 

шшшшшж Ньюком Портншиш 

Наш телефон: 

(095) 152-9221 

Е-таіІ: 
іпіо@псрог1.ги 


































































































































































































Здравствуй, приятель. Мы как раз думали, чем бы удивить тебя в рубрике «Хвой Бере¬ 
зовый», когда к нам в руки попало это письмо. Написано оно было вовсе не в редакцию, как 
ты мог бы подумать, а вовсе даже наоборот — главе администрации Юго-Западного окру¬ 
га. Написано взрослым человеком, в здравом, возможно, уме и трезвой, вероятно, памяти. 

Чтоб адекватно воспринять этот текст, тебе, конечно, надо хотя бы приблизительно пред¬ 
ставлять себе, что такое МЮ и с чем его сервируют на стол. Надеюсь, ты уже представля¬ 
ешь?.. Если это не так, немедленно беги в рубрику «Карты, кубик, два стола» и приступай к 
самообразованию. А уж потом можешь с чистой совестью приступать к чтению письма. Ду¬ 
маю, по окончании этого процесса твое желание сделать МЮ частью своей жизни возрастет 
многократно.;-) 

Письмо приводится с оригинальными синтаксисом и орфографией. Иллюстрации, которыми мы 
оформили это потрясающее письмо, были выполнены художником Брайаном Снодди для корт МЮ. 

© Магия я редакции или духовная 
токсикомания 

Прилетела к нам из дальних стран новая карточная игрушка 'Мадіс", придуманная в допол¬ 
нение к компьютерным играм с нечистой силой Приодном взгляде на эти карты тошнит: адские чудо¬ 
вища отвратительнее чем у Босха. Это не просто мерзость, а какое-то духовное извращение. Каждая 
"тварь” помимо изуверского оружия снабжена еще заклинанием. Которое должно изувечить другую 

и » 

творь . 

Играть в эту 'Магию” нужно долго, чтобы хорошо усвоить (и перенять?) повадки всех 'духов". Де¬ 
тишки, как больные, дергают карты из колоды и бормочут наизусть заклинания. Карточные “хари' и 
их лексика уже выцарапываются на столах и стенах. Игрушка обещает превратиться в массовый пси¬ 
хоз для мало читающих ныне подростков. 

И тут молодежная газета 'Свои ребята", которую разносят бесплатно по 200 экземпляров в каждую школу Юго-Западного округа, начала кам¬ 
панию по "Магизации" учащихся. Газета не просто разжигает интерес к этой антиэстетичной игре, она подготовила специальных инстурторов по обу¬ 
чению заклинаниям, дарит набор карт для начинающих, назначила конкурсы и призы. 

Если раньше к созерцанию нечисти привыкали только фанаты компьютерных игр, то теперь дурным вкусом 
заражают прямо в стенах школы. Неужели редакция "Своих ребят' не понимает всю отравность такого "просве¬ 
щения'? Напрашиваются только два отвею: либо сама редакция поражена духовной токсикоманией, либо она 
стала дилером по распространению 'магической" продукции 

Директор лицея 'Вторая школа* 

Ковальчук А. К. 

.. ■■■.■■■ і ■ ■ ... ... ... . ■ —— .... ^ ■■ 


© Какая боль 


Здесь ты можешь увидеть песню, но мотив которой широко известная группа «ЧайФ» сочинила хитовый сингл про футбольный матч между Ар¬ 
гентиной и Ямайкой. К сожалению, «ЧайФ» отошла от исполнения оригинала и поет именно про этот самый матч, а не про ІЕ 5.0, как планирова¬ 
лось поначалу. Но мы не допустим, чтобы ты лишился возможности услышать, как звучит эта замечательная песня на самом деле! Поэтому бери в 
руки гитару и с помощью вокально-инструментального метода начинай открывать своим друзьям глаза на прелести лучшего из броузеров. ;-) 



Рт# 

Сегодня я не читал свою почту 

Рт# 

Сегодня модем пищит так больно 
Нт 

Я виден, как стартовал инсталлятор 
Рт# 

Моя душа плачет 

Зачем ты включаешь мне Асііѵе Эезкіор 
Зачем ты ставишь мне свой ОцІІоок 
Зачем ты изгадил весь ѴѴіпсіоѵѵз 
Мне и так больно 


Какая боль, какая боль 
5.0 

Е 

Кокоя боль, какая боль 

5.0 


Нт 

Іпіегпе» Ехріогег 
Рт# 

Іпіетеі Ехріогеі 


Мне больно смотреть в окно но небо 
На белые облака на голубом 
Кок стартовый логотип ѴѴіпбоѵ/5 
Я закрываю глаза 







ЩГг—% 


Я закрываю глаза и вижу Иеізсаре 
Ыаѵідакэг 

Я вижу в нем свои любимые сайты 
Я вижу ІРЕСи прекрасных женщин 
Их лицо печальны 

Какая боль, какая боль — ІпГегпеІ Ехріогег 5.0 
Кокая боль, какая боль — Іпіетеі Ехріогег 5.0 

Я прощаю ему толстый инсталлятор 
Я прощаю ему все его баги 
Я прощаю всему миру смех и веселье 
Даже тем, кто под Спих 

Так включай же, включай мне АсГіѵе Оезкіор 
Ток ставь же, ставь мне свой ОиіІІоок 
Места на диске хватит на все 
Пока еще хватит 

Какая боль, какая боль — Іпіегпеі Ехріогег 5.0 
Какая боль, какая страшная боль — Іпіегпеі 
Ехріогег 5.0 

Источник: выложено на ФИДО 
Андреем Новоселовым 
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® Программа телепередач 

4.00 РОѴѴЕКхностные явления. 

4.05 'Л/іпсиканский сериал — «[.оосііпд іп ргодге$$» 10*11 проценты. 

8.30 Игра на мониторе — «Угадай меЮАРию» Ѵез, Ыо, СапсеІ. 

9.00 Программа «Доброе утро, Мазісіай». 

9.30 «Сам себе Панель МісгозоН ОНісе». 

10.00 Веселые 5ТА(?Ты. 

11.00 Мультик «Кто сказал БИЗИ?». 

11.10 «СоппесІ с первого взгляда». 

11.30 «Утренняя почта» с Г. Олдедом. 

12.00 ЫоСагпегчко, 

12.30 АсІоЬе МозгоЕЬ. В перерывах — СкринЗаѵегы. 

14.00 Самая криминальная программа на мониторе: 

«Недопустимая операция. Закрыть. Сведения». 

14.30 Юмор на мониторе — клуб «Белый Резеі». 

15.00-19.00 Профилактические работы. Сериал «5сагЮі$к». 

19.45 Для самых маленьких — «ІІпаЫе Еггог, малыши!». 

20.00 Документальные данные о реестре 
«ИеКАКхическая пойНость». 

20.30 Юмористический мониторожурнал — «Назло ЦігесіХ». 

22.00 Ночной сеанс — «Установка и удаление программ». 

В главной роли — ІІпІпзкзІІ ѴѴіпсІоѵмз 98. 

23.00 Как это было. «ѴУіпсІоѵѵз 3.1 1 », 1990 год. 

00.00 Контра, Альт, Дель. 

Автор неизвестен 
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Демоническая история 

Общая численность ангелов то ли вообще неизмерима и бесконечна велика, то ли 
измерима, но исключительно в теории (согласно Иоанну Златоусту— «тысячи тысяч»). Од¬ 
нако высших ангелов, которые архангелы, существует трое: Михаил (он же Микаэль — не¬ 
бесный архистратиг, то есть полководец), Гавриил (Габриэль) и Рафаил (Рафаэль — цели-| 
тель). И еще есть падший ангел-архангел — Люцифер, со всеми вытекающими отсюда 
полномочиями. 

Так вот, в Ватикане, как известно, стоят три мощных сервера, которые обеспечива¬ 
ют поддержку сайта ѵ/ѵ/ѵѵ.ѵаіісап.ѵа со всеми его много¬ 
численными ответвлениями, плюс чего-то там делают для 
ватиканского радио, телевидения и так далее. Названы 
серверы по именам архангелов. А история в том., что в не¬ 
кий момент мощности серверов стало не хватать, и тех¬ 
служба предложила поставить четвертый... Реакцию духо¬ 
венства и вообще всю сложность сиіуации, думаю, ты без 
проблем домыслишь сам 
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ЗАО КММП «Метрополитеновец», т. 277-90-57 
ИИФ «Спрос-Конфоп», т. 298-59-74 

Владимир 

ООО «Агентство КП-Владимир», т 34-25-38 

Екатеринбург 

«Агентство КП. Газеты в розницу», т 55-13-95 
ТОО «Предприятие Роспечать» 

Мурманск 

ООО Агентство «КП Арктика», т. 47-39-98 

Нижний Новгород 

ООО «Шанс Пресс», т. 40-85-80 
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ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ «ИГРОМАНИЯ» 

Вы можете подписаться на журнал «Игромания» на три (с марта 2000 г. по май 2000 г.) или на шесть месяцев (с 
марта 2000 г. по август 2000 г. включительно) с СЭ-ВОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого не¬ 
обходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить сто¬ 
имость подписки до 3 марта. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш 
расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО «Игромания-М», ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 в 
Отделении № 1 АКБ «Металлинвестбанк», корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: «Редакционная подписка 
на журнал «Игромания» на 6 месяцев (март -август)» и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение 
оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на 
обороте этой страницы) и отошлите до 6 марта в редакцию по адресу: 109316, Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, 
офис 510, «Игромания». Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9618, тел.: 274-9619. 
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Руководства и прохождения 


АСЕ ѴЕМТІІЯА 

N911*98 

ІМРЕПІАУЗМ 11: А6Е ОР ЕХРБОНАТІОМ 

№6*99 

ЗРЕС ОРЗ: Р^СЕВЗ ІЕАО ТНЕ ѴѴАѴ 

№5*98; ЯКИ-1 

АСЕ ОР ЕМРІВЕЗ 2: АСЕ ОР КІГМС5 

№11. 12'99 

ІМРЕЙІАЫ5М 

№6*98. ЛКИ-2 

5РОВТ САВ5 СТ 

№6*99 

АІІЕЫ ЕАНТН 

№5*98; ЛКИ-1 

ІМСІВАТІО№ ТНЕ ѴѴІШЕЯМЕЗЗ МІЗЗІОИЗ 

№11. 1298 

ЗТАВ ТВЕК: ВІВТН ОР ТНЕ РЕ^ЕЯАТЮN 

№799 

АЫЕЫЗ ѴЕЙЗІІЗ РВЁОАТОВ 

№7‘99 

ІЫТЕЙЗІАТЕ* 76 

N91*97 

ЗТАВ ТРЕК ЗТАПРІ.ЕЕТ СОММАМО 

№10*99 

АМЕЯ20МЕ 

№ 10*99 

ЗАССЕО АШАNСЕ 2 

№8*99; ЛКИ-5 

ЗТАВ ѴѴАВ5 ЕР 1: ТНЕ СМСАМ РЙОМТІЕЙ 

№7*99 

АГѵіСІЕМТ ЕѴІІ_ 

№11*98 

МКІЕ 5 РБЕЕТ СОММАІѴО 

№6*99: ЛКИ-5 

ЗТАР ѴѴАВ5 ЕР. 1 ТНЕ РНАИТОМ МЕИАСЕ 

№6 99. ЛКИ-5 

АРАСНЕ-НАѴОС 

N93*99 

КІМСР1№ІІЕЕОЕСНІМЕ 

№8*99: ЛКИ-5 

ЗТАВ ѴѴАВ5: ЙЕВЕіиОМ 

№5 98 

АРМОВ СОММАЫР 

№5. 6’98. ЛКИ-2 

ККпО (КгизИ, КіІІ *п‘ Оенігоу) 

№Г97 

ЭТАН ѴѴАПЗ Х-Ѵ7ІИС АШАМСЕ 

№5*99. ЛКИ-5 

АВМОВЕО РІ5ТЗ 

№12*99 

ККпЭ 2: КЙОЗЗРІЙЕ 

№9. 11 ’98 

5ТАВСВАРТ 

№5*98; ЛКИ-1 

ВАЮІІВ’З САТЕ 

№3*99. ЛКИ-4 

ІАМЕМТАТЮМ 5ѴѴ0Й0 

№6’99 

ЗТАНСВАРТ ВЙООО ѴѴАЙ 

№3*99. ЛКИ-4 

ВАШУ В 5 САТЕ : ТАЬЕЗ ОР ТНЕ ЗѴѴОЯО СОА5Т N96*99; ЛКИ-5 

ІАИОЗОРІОНЕIII 

№5‘99 

5ТЕЕІРАМТЕВ5 3: ВВІОАОЕ СОММАМО 

№6*98 

ВАТП.Е20МЕ 

№8'98. ЛКИ-2 

БЕСАСѴ ОР КАІИ ЗОІІБ НЕАѴЕВ 

№ 11 ’99 

5ТЙЕЕТ ѴѴАВЗ: СОЫ5ТВОСТОВ ОМОЕВѴѴОВІО 

№10*99 

ВЕАѴ13 & ВЦТТ-НЕАО 001) 

№4*99; ЛКИ-4 

идти 

№3*99 

30-27 РІ-АМКЕВ 2.0 

№12*99 

ВШВ.ЮВ, Ліе 

№4 99 

иТТІЕ ВЮ ДОУЕМТУРІЕ 2: ТѴѴІЫ5ЕМ 5 ООѴ55ЕѴ №3 97. ЛКИ-1 

ЗОРЕВВІКЕ ѴѴОВЬО СНАМРІОМЗНІР 

№4 99 

ВЮОР 2: ТНЕ СНОЗЕN 

№3*99; ЛКИ-4 

МАСІС ТНЕ СдАТНЕВІМС 

№397 

5УМВІОСОМ 

№4'99 

ВВАѴЕН ЕАНТ 

№9’99: ЛКИ-6 

МАБКАЙІ 

№6 99; ЛКИ-5 

ЗУЗТЕМ ЗНОСК 2 

№10*99; ЛКИ-6 

САЕ5АВ3 

N912*98 

МЭК ( Мигйег. йеаІИ, КНІ) 

№1 ‘97 

ТЕХ МОЙРНУ: ОѴЕВЗЕЕЯ 

№7*98; ЛКИ-2 

САЙМАСЕОООМ 

N21*97 

МЕСИ СОММАМОЕЙ 

№11, 12*98 

ТНЕМЕ НОЗРІТАІ 

N51*97; ЛКИ-1 

САЙТ РЯЕСІЗЮМ ЙАСІІЧС 

№5*98 

МЕСНѴѴАВВІОВ 3 

№7*99: ЛКИ-6 

ТОСА 2 ТООВ^С САВ5 

№6*99 

СІТУ ОР Ю5Т СНІЮВЕ№ ТНе 

№ 1 ‘97 

МЮТОѴМ МА0МЕ55 

№7*99 

ТОМ СЬАМСУЗ ВАІМВОѴѴ ЗІХ: ВОСОЕ ЗРЕАЙ 

№12*99 

СШ2АТШ: САН ТО РОѴѴЕВ 

№5*99: ЛКИ-5 

М1САШЕУ 

№9 99 

ТОМВ ВАЮЕЙIII 

№4*99: ЛКИ-4 

СІѴІШАТЮМ ТЕЗТО^ТІМЕ 

N29*99 

МІСНТ & МАСІС VI 

№7. 8*98: ЛКИ-2 

ТОТАЬ АІВ ѴѴАВ 

№12*98 

СОММАМО & СОМОиЕК; ТІѲЕЖАЬ ЗІіИ 

№10. 1Г99; ЛКИ-6 

МІСНТ& МАСІС VII 

№7, 8*99; ЛКИ-5 

ТОТАЬ АММІНіІАТІОМ; КІМСООМЗ 

№8*99; ЛКИ-6 

СОММАМООЗ: ВЕНІМО ТНЕ ЕМЕМУ ШЕЗ 

№9‘98 ЛКИ-2 

МОВРНЕЦЗ 

N«12*98 

ТРАІТОЙ5 САТЕ 

N8 12*99 

СІЛТНВОАТ5. ТЕЙПОВ ОМ ТНЕ НІСН 5ЕАЗ 

N9 11*99 

МОПТАБ СОМВАТ 4 

N«8*98; ЛКИ-2 

ТДЕЗРАЗЗЕР 

№12*98 

РАЙК СОЮМУ 

№3*97 

МОТО ВАСЕЙ 

N21*97 

ТОЙОК. ОІМОЗАОВ НОЫТЕЙ 

№7*98; ЛКИ-2 

□АЙК РОВСЕ5 2: ^ОІ КМСНТ 

№3*97; ЛКИ-1 

№АЗСАН НЕѴОШТЮМ 

№4 99 

ир.о.5 

№5 98; ЛКИ-1 

РАЙКЗТОМЕ 

N29'99; ЛКИ-6 

ЫЕБР РОВ 5РЕЕО 2 

№1*97 

ІІВІК 

№7*98; ЛКИ-2 

□ЕАТНТЙАР ОУМСЕОМ 

№8*98 ЛКИ-2 

МЕЕП РОВ ЗРЕЕО: НІСН 5ТАКЕ5 

№7*99 

ІІЫВЕЛІ 

№7, 8*98; ЛКИ-2 

ОЕЗСЕЫТ 3 

№9 99 ЛКИ-6 

ЫН Б 2000 

№10*99 

ѴѴАВ (N0 

№3*97 

ЭЕЗСЕМТ РВЕЕ8РАСЕ 2 

№1Г99 

МГГНО РАСК РОВ ІМТЕВЗТАТЕ ’76 

№5’98 

ѴѴАВНАММЕН 40К ВІТЕЗ ОР ѴѴАВ 

№9*99; ЛКИ-6 

ОШК ЗМАШЛ/ООР 

№7*98; ЛКИ-2 

ОР ИСНТАМООАРКМЕ55 

№9*98. ЛКИ-2 

ѴѴАВНАММЕЙ 40К СНАОВ САТЕ 

№4’99, ЛКИ-4 

СИЗСѴѴОВЮ: ЫОІЙ 

№9*99; ЛКИ-6 

ОМЮВОЫ: ТНЕ МЭМАО ЗОІЛ 

№12*99 

ѴѴАЯНАММЕЙ: ИАВК ОМЕМ 

№6*98; ЛКИ-2 

ООМІМІОМ ЗТОВМ ОѴЕЙ СіЕТ 3 

N 2 1 Г98 

оитсдзт 

№8*99 

ѴѴАВ20ЫЕ 2100 

№5*99; ЛКИ-5 

РВАКЛЫ ОВОЕР ОР ТНЕ РІАМЕ 

№9*99; ЛКИ-6 

ОБГГБАѴѴ5 

№ 1 '97 

ѴѴЕТ: ТНЕЗЕХУ ЕМРІВЕ 

№6 98; ЛКИ-2 

0ВЕАМ5 ТО й БАНТУ 

№9'98; ЛКИ-2 

оіітѵѵайз 

№6*98; ЛКИ-2 

ѴѴІ1Ю МЕТАІ СООЫТЯУ 

№6*99 

ОиМСЕОМ КЕЕРЕЙ 2 

N37, 8 7 99; ЛКИ-6 

РАЫ2ЕИ СОММА^ОЕВ 

№9*98; ЛКИ-2 

ѴѴ^С СОММАМОЕВ; ЗЕСВЕТ ОРЗ 

№ 11 98 

РІЛЧСЕОМ КЕЕРЕВ 

№3 97; ЛКИ-1 

РАЫ2ЕН ШМЕЙА12 

N«3*97 

ѴѴОВЮ ѴѴАВ II ЕІСНТЕВ5 

№3*99 

ЬМЕМѴІМВЕЗТАТІОМ 

№12*98 

РНАВАОН 

№12*99 

ѴѴОВМ5; АВМАСЕОРОИ 

№4*99 

ЕМЕМѴ МАТІОЫЗ 

№Г97 

РЙІЫСЕ ОР РЕВЗІАЗЭ 

N910. 11 99 

Х-СОМ ІМТЕВСЕРТОВ 

№9 98; ЛКИ-2 

ЕІІЙОРЕАМ АІВѴѴАВ 

№499 

ОЦАКЕIIІѴІІ53ІОМ РАСК: ОЙОШР 2ЕЙО 

№11*98 

Х-ѴѴІМС ѵ«. Т1Е РЮНТЕВ 

№1*97 

Р1 НАСІІЧО 8ІМІІІАП0Ы 

№6'98 

ОІІЕЗТ РОРІСЮВѴ ОВАСОМ ПРЕ 

№3*99 

20ПК: МЕМЕЗІЗ 

№5'98 

Р-16 ЛССЙЕЗЗОВ 

№4*99 

ЙЕАН: ТНЕ РАСЕ МКМОШ 

№3‘99 

АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 

№5*99; ЛКИ-5 

Р-22 І.ІСИТІМС 3 

№7 99. ЛКИ-5 

ЙЕО ВАЙСЫ 2 

№5*98 

АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

№6 98; ЛКИ 2 

РАІЙѴ ТАІЕ АОѴЕМТЫНЕ 2 

№7*98, ЛКИ-2 

йЕОСиАВО 

№2.3*99 

АЦТЕКИ; БИТВЫ ИМПЕРИЙ 

№10. 11 ‘99 

ГІГТН ЕБЕМЕМТ, Тп е 

N51 Г98 

ЙЕПШЕ (ЗІ)МС ѴѴАЙРАЙЕ 2066 

№6'99. ЛКИ-5 

БАШНЯ ЗНАНИЙ 2 ОСТРОВ ДРАКОНОВ 

№9*99 

ПСНТЕЙ ЗаЦАРНОИ; ЗСЙЕАМІМ ОЕМОМЗ 

№4 99 

ЙЕГЖЕСК ВАМРАСЕ 

№1*97 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПОСЛЕДАМ 


РІОНШОРОВСЕ 

№6*98 ЛКИ-2 

ЙЕМЕМВЕВ ТОМОВВОѴѴ 

№7*98; ЛКИ-2 

ПОЛОСАТОГО СЛОНА 

№5'98: ЛКИ-1 

Е1ГІАБ РАМТА5Ѵ VII 

№5*99. ЛКИ-4 

РЕОиіЕМ: АѴЕМСІМО АМСЕБ 

№5*99; ЛКИ*5 

В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 

№4'99 

рисн г зімііиѵгов 2000 

№ 11 99 

ЙЕ5ЮЕЫТ ЕѴІІ. 2 

№4*99. ЛКИ-4 

ГОРЬКИЙ* 17 

№12*99 

шснтшимітш ш 

№10*99 

ВЕѴЕЫАМТ 

№12*99 

ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА 

№12*98 

РІѴ! 

№9 Ч 99 

ИР ѴОІТ 

№9*99 

КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

№10*99; ЛКИ-6 

ПУМС СОЙР6 СОЮ 

№5'98 

ЙІАМА ВООСЕ 

№6*98 

НЕ ТОРМОЗИ 

№4*99 

РОПСЕ 21 

N«9‘99 

ЙОНЕПСОАЗТЕП ТУСООМ 

№4*99; ЛКИ-4 

НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 

№3*99 

СВІМ РАМОАЫСО 

N3 12*98 

ЗАМІТАВІОМ 

№7*98; ЛКИ-2 

НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

№7*99 

СВОМАОА 

№6*99; ЛКИ-6 

ЗЕѴЕМ КІМСООМ5 2 

№1099 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИИ ИВАНОВИЧ 2: СУДНЫЙ ДЕНЬ № 12’99 

ОТ ВАСМС’97 

№3*97 

ЗНАРОѴѴ СОМРАМѴ 

№11*99 

ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА 

№9'98; ЛКИ-2 

НЕАВТ ОР ЭАВКМЕЗЗ 

№9 98; ЛКИ-2 

8НА00ѴѴМАМ 

№11*99 

ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

№5*99 

НЕАѴУ СдЕАВ 2 

№8*99: ЛКИ-6 

5Ю МЕІЕВ’З АІРНА СЕМТАІІВІ 

№3*99; ЛКИ-4 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА ФОКУС-ПОКУС 

№4‘99; ЛКИ-4 

НЕЙОЕЗ ОР МІОНТ АМО МАСІС III 

N54 99 

5ИѴЕВ; ТНЕ ЕРІС А^VЕNТ^ВЕ 

№6'99 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

№6 98; ЛКИ-2 

НЮОЕМ & ОАМСЕЯОЦЗ 

№8*99: ЛКИ-5 

8ІМСІТѴ 3000 

№4*99; ЛКИ-4 

ШИЗАРИУМ 

№5*99. ЛКИ-5 

НОМЕѴѴОЯЮ 

№1299 

ЗІМІЗТАР: ІІМІЕА5НЕО 

№10*99 




---- 1 

ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Я хону подписаться на журнал «Игромания» | 

^ на 3 месяца (март - май включительно) — 90 руб. □ на 6 месяцев (март - август включительно) — 180 руб. 

□ на 3 месяца (март май включительно) с Сй-йОМ — 165 руб. О на 6 месяцев (март - август включительно) с СО-ЙОМ — 330 руб. 

Фамилия, имя, отчество__ 

Точный адрес: индекс ____ 

область(край, район)_ 

город _ 

улица___ 

дом/квартира _ 

Без квитанции об оплате недействителен! 

Получение журналов, оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 
















Цены указаны без учета стоимости доставки! 



1 'ОТ - 10 р. 




5'08 -15 р. 



6'98 - 15 р. 



И'98 - 20 р. 






• 9І И 

•11 

.ііНМіі» 1 


12'98 - 20 р. 



3 'ОЭ - 25 р. 

с СО-КОМ — 37 р а 



4 '99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



5 99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 





шОГЛ. ' 


6'99 - 25 р. 

с СО-ПОМ - 37 р. 



7'99- 30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р. 



8 99 - 30 р. 


с СО-ПОМ - 42 р. 



9 99 - 30 р. 

с СО-ПОМ - 42 р. 



10 '99 - 35 р. 

с СО-ПОМ - 47 р. 



01Г Ш 



11 ТО - 35 р. 

с СО-РОМ - 47 р. 



12 ТО - 35 р. 

с СО-РОМ - 47 р. 



Выпуск Ѣ2 - 45 р. Выпуск ІИ - 45 р. 



Выпуск ІИ - 45 р. 


иЦ п ст о дпйсішм: 
«Вашиюп-5» - 40 р 


Внимание! 

Книги «Место действия: «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Игромании» можно купить в редакции (в двух 
минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9618 или 274-9619 или 
приобрести наложенным платежом (вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. Или электронной почтой: коІо@ідготапіа.ги. 
Стоимость пересылки около 20 р. 

Москвичи могут оформить заказ на доставку книги и журналов на дом. Стоимость доставки от 20 р. 













































































































Качество и надежность 


Высокая скорость 


Выгодные условия. 


Региональный Роуминг 


гм 


Глобальный Роуминг 


тм 


Решение для малого и среднего бизнеса 


Іпігапеі-версия РОЛ 


Комплексные решения для организаций 


Варианты оплаты 

щ* на любой вкус, 


в том числе 

специальное 

предложение: 


ночью и в выходные 



у.е. за час работы 


^-- Полный доступ к Интернет 

/-- Персональный адрес электронной почты 

-- Доступ к десяткам тысяч телеконференций ІІЗЕЫЕТ 

.. Базы данных 

у -- Собственный СЬаЬсервер 

X-* Бесплатная подписка на популярные издания * 

X Личная домашняя страница 

/-- Локальный доступ более чем из 30 городов СНГ 

^-- Различные конкурсы и призы для пользователей 



И нтернет-карта 




Для удобства оплаты услуг выпускаются Интернет- 
карты номиналом 10 и 20 ш (гезоигсе ипіі), приобрести 
которые можно в любом магазине фирмы "Партия", а 



также у других партнеров РОЛ. 

. « 


Цены указаны без учета НДС. 

іпіо@опІіпе.ги 


Россия-Он-Лайн 



(095)258-4161 ѵѵжѵѵ.опііпе.ги 


© 1995-1998 СОВАМ ТЕЛЕПОРТ 

























